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PR Ne 
Novateur 


| Pfff... J'ai pas envie de faire l’édito de ce 

| mois-ci. Que dire ? On est le meilleur canard 
du monde, vous vous en êtes aperçu : belle 
maquette, dossiers intéressants, news à 
pisser de rire, tests sans compromis et 
SOLUCES ! Tout est dit en ces quelques mots. 
Bon, ben, je vais faire l’édito de l’an 2000, 
ça m'évitera d’avoir à le refaire à cette 
période-là et c’est d'actualité. 


BONNE ANNÉE ! BON MILLÉNAIRE ! 


Cette année, on vous a peut-être acheté un 
PYK, cadencé à 1500 ou 1600 MHz. Ça va vous 
durer un ou deux mois. Il sera remplacé par le 
BAZ 2.2. Ne soyez pas dégoûté, de toute 
façon, un ordi’ bien traité, on peut quand 
même faire deux ans, voire trois, avec. 

Et puis, il faut savoir ce que l’on va mettre 
dedans. Un bon système d’exploitation, si 
tant est que cela puisse exister ? Los Angeles 
de Microsoft. De toute façon, depuis qu’Apple 
a sombré avec pertes et fracas, on n’a plus le 
choix. Quelle carte accélératrice choisir ? 
Quelqu'un a dit que le XXIe siècle serait 
religieux... On peut tout de même mettre le 
holà à cette affirmation. «Holà» ! Ça y est. 

Le XXIe siècle, avec Microsoft, sera celui de 
l’obscurantisme. Bon, je vais arrêter de 
ressasser les mêmes rengaines depuis 

cinq ans pour parler un petit peu des jeux. 


On peut dire que les éditeurs aiment les 
suites. Enfin, l'éditeur, vu qu’il n’y en a plus 
qu'un, comme tout le monde le sait. Virgin, 
donc, aime les suites. Tomb Raider IV... Non 
mais, vous avez vu ça ! On croit rêver. 

En plus, grâce au patch H5N5646, Lara Croft 
sort de votre écran et déambule dans la 
pièce. Conquest Earth III... Un vrai bonheur. 
Là, tout est en relief et, pour la première fois, 
on dirige ses unités par la pensée (pour peu 
que l'on ait les implants neuronaux nouvelle 
génération des laboratoires Virgin). 


Les journalistes devraient tout de même 
savoir de quoi ils parlent. C’est à croire qu'ils 
n’ont jamais passé une seule minute sur un 
quelconque «provider». N'oublions pas qu’en 
restant ne serait-ce qu’une minute sur 
Internet, Microsoft et Virgin peuvent tout 
connaître de nos goûts et de nos habitudes. 
Big Bill is watching us. 
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Toutes vos préférences sont référencées dans ces deux pages. 
Vos jeux préférés ; mais aussi : NOS jeux préférés. Super cool. 


L'actualité que l’on vous cache. Nous, on vous dit tout ! 
Attention, pas tout et n'importe quoi. Tout, tout simplement ! Mega 
cool. 


Les tests des dernières nouveautés, trop cool. 


et 
Trois concours ce mois-ci. 


Tout plein de cadeaux pour 
vous. Assez cool, non ? 


Abonnement et commande d'anciens numéros. 


PERSONNALISER WINDOWS 95 : 
On vous dit tout ce qu'il faut 
faire pour que ce soit encore 
plus cool. 
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LES COMMAND & CONQUER LIKE PHOTOGRAVURE : 
Voici un dossier complet sur les P,P.0., Quadratin, SU 
20 prochains C&C-Like qui vont vous IMPRESSION : 
tomber sur le coin de la tronche. SNIL (Fleurines) 


DISTRIBUTION : 
WINDOWS 95 Réassort exclusivement réservé 
au réseau de vente : 

Tél : 01.41.06.44.40 

Tous droits de reproduction 
réservés Dépôt légal à parution 
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POD © Ubi Soft, 

Magic the Gathering 

© Microprose, Diablo 

© Blizzard/Ubi Soft 


Bloqué ? Écrivez. 
Attendez. 

Lisez la réponse. 
Débloqué. Cool. 


Des centaines de trucs 
et d'astuces. Top cool. 
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Les éditeurs sont comme qui dirait tapis derrière les piles de 
boîtes, en attendant l'assaut des vacances, où ils vendront plein, 
plein de jeux. Du coup, l'actualité n'est pas des plus fournies. 
Raison de plus pour aller lorgner du côté des budgets. 

B YODA STORIES FIN AVRIL 99 F PC CD W95 
M SIERRA ORIGINALS : CIVIL WAR 

B SIERRA ORIGINALS : SILENT THUNDER 

B SIERRA ORIGINALS : POLICE QUEST SWAT 
M FRANKENSTEIN 

B VIRTUAL POOL 

B VIRTUAL SNOOKER 
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mouvementées : voici, en un mot, les jeux qui nous ont 
tenus en haleine, ceux qui ont fait de notre boulot une 
sinécure, un nirvana à rendre jaloux les pop stars. 


= MDK 

B MOTO RACER 

& PoD 

B MAGIC THE GATHERING (DE MICROPROSE !) 
me 


B COMMAND & CONQUER : ALERTE ROUGE 
M VERSAILLES 

B DIABLO 

M ARE YOU READY 

M FLIGHT SIMULATOR 6.0 

B FIFA 97 

BB DUKE NUKEM 3D 

& GRAND PRIX 2 

B RALLY CHAMPIONSHIP 
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À @ ARMORED FIST 2 (NOVALOGIC) 


Bon, au moins, vous êtes têtus : Lands of Lore 2 vous fait 
l— : d 
toujours autant trépigner d'impatience. Westwood aussi, 
puisqu'on n'a pas plus d'infos qu'il y a deux mois. 
L'arrivée imminente de Jedi Knight trouble encore plus vos 
nuits, puisqu'il grimpe de six places ! Quant au reste, un peu 
de patience, ça arrive... 


B i. LANDS OF LORE 2 
B 2. DARK FORCES 2 : JEDI KNIGHT 

B 3.LBA?2 

B 4. POD 

B 5. MDK 

B 6. CONQUEST EARTH 

@ 7. UNE SUITE À C&C OÙ À ALERTE ROUGE 
BB 8. TITANIC 

M 9. MYST 2 : RIVEN 
B 10. DARK EARTH 
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LES JEUX QUE VOUS ATTENDEZ À MUR 


Il y a deux mois, la plus forte vente de jeux vidéo était Alerte 
Rouge. Apparemment, vous n'avez pas été déçus puisque ce 
jeu arrive très largement en tête de votre classement. Duke 
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aussi. En revanche, les autres wargames ont tendance à 


2 


LES JEUX QUE VOUS PREFEREZ 


tarder à sortir les «mission discs» et autres CÆC-like ! 


MB 1. ALERTE ROUGE 

B 2. DUKE NUKEM 3D 

B 3.TOMB RAIDER 

B 4. WARCRAFT Il 

B 5. QUAKE 

B 6. DIABLO 

B 7. F1GP2 

B 8. LES CHEVALIERS DE BAPHOMET 
B 9. PHANTASMAGORIA 2 

B 10. COMMAND AND CONQUER 


& BLOOD (MONOLITH) 
B CONQUEST EARTH (CORE DESIGN) 
B& DUNGEON KEEPER (BULLFROG) 
M HEXEN 2 (ACTIVISION) 

B |IMPERIUM GALACTICA (GT INTERACTIVE) 

M JEDI KNIGHT (LUCAS ARTS) 

B MEGARACE 2 MMX (MINDSCAPE) 

B REDNECK RAMPAGE (INTERPLAY) 

& STAR TREK : STAR FLEET ACADEMY (INTERPLAY) 
& TOMB RAIDER EXPERT LEVEL (CORE DESIGN) 


Nukem, un peu boosté par ses packs, se maintient très bien lui 


dégringoler dans les sondages. Les éditeurs ont intérêt à ne pas 
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(répondez aux questions suivantes en lettres majuscules, les coupons illisibles seront comptés comme nuls.) 
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1) Eidos, Accolade et PC Soluces organisent un tirage au sort qui sera clos le 30 juin 1997 à minuit. 
2) Tout le monde peut y participer, sauf les membres de Eidos, d'Accolade et de PC Soluces. 


3) La participation implique l'envoi d'un bulletin de participation original. Les bulletins raturés, 
incomplets ou illisibles ne seront pas pris en compte. 1 ) 


4) Les gagnants seront personnellement avisés, et les lots seront envoyés avant le 31 juillet 1997. 


10 écrivez droit. svp ! 


DVD:RAM 


LE DVD-Ram (DVD: RÉINSCRIPTIBLE À L'INFINI‘) A ÉTÉ ANNONCÉ 
PEU De TEMPS APRÈS Le DVD-ROM, OU PLUTÔT, DEUX GROUPES 
(Sony ET PHILIPS D'UN CÔTÉ, TOSHIBa eT MATSUSHITA DE 
L'AUTRE) ONT ANNONCÉ SÉPARÉMENT UN PROJET DE DVD-Ram, 
CHACUN INCOMPATIBLE AVEC L'AUTRE. ÎLS SONT PARVENUS À se 
METTRE D’ACCORD CE MOIS-CI, EN MÉLANGEANT LES DEUX 
TECHNOLOGIES; Le RÉSULTAT: UN GRAVEUR De DVD CAPaBLE De 
LOGER 2,6 GO De DONNÉES SUR UN DVD SIMPLE FACE, ALORS 
QUE LA CAPACITÉ THÉORIQUE DE CELUI-CI EST DE 4,7 Go. SELON 
LES CONSTRUCTEURS, IL N’EST PAS POSSIBLE D’UTILISER LA 
MÊME TECHNOLOGIE DE GRAVURE SUR LES APPAREILS 
PROFESSIONNELS ET SUR LES APPAREILS GRAND PUBLIC, POUR 
pes RAISONS DE COÛT, D'OÙ CETTE DIFFÉRENCE DE CAPACITÉ. IL 
EST PROBABLE AUSSI QUE LEUR VOLONTÉ DE PRÉVENIR LE 
PIRATAGE RAMPANT JOUE UN RÔLE IMPORTANT POUR 
COURTISER LES GROS ÉDITEURS €T LES AM@NER À SOUTENIR LE 
MARCHÉ Du DVD. 

POUR RELATIVISER TOUT ÇA, SACHEZ QU'IL S’EST ENCORE 
VeNDu 90 MILLIONS DE LECTEURS DE DISQUETTES* DANS LE 
MONDE L’AN DERNIER. 


* nouveaux CD d’une capacité 8 à 16 fois supérieure. 

#dans ce contexte, “à l'infini” signifie “au maximum une 
centaine de fois”. Mais c’est déjà pas mal. 

*rampant: je fais une copie pour un copain, par opposition au 
piratage industriel: je duplique les CD par paquets de 10.000. 
{sorte de petite galette magnétique souple enfermée dans un 
boîtier plastique qui servait à stocker des données dans les 
années 80-90. 


Hipnotic Interactive, Inc 


EA INVESTIT 


Une partie de 
l’équipe de 
développement 
de Duke Nukem 
a fondé sa 
propre société, 
Hipnotic 
Interactive. 
C’est Activision 
qui distribuera 
leur premier jeu 
(L'an prochain), 
construit autour 
du moteur de 
Quake. 


Electronic Arts vient d'annoncer qu’ils allaient investir dans la société Mpath 
Interactive. Cette dernière est connue pour son service internet : Mplayer 
multiplayer online. Dans la foulée, Electronic Arts nous a aussi révélé qu'ils 
allaient sortir quelques jeux online. Étonnant ? J’allais oublier : Mpath travaille 


aussi avec SegaSoft... 


SOPHIES 


PHILO 
INTERACTIVE 


“Le Monde de Sophie”, Le roman 
philosophique écrit par Jostein 


WORD 


4 OUNEVEUIR VERVY CXISTONCLE 


Gaarder qui fait un tabac depuis deux 
ou trois ans dans le monde entier, va 


THEMES 


\T 


iN 


Jay Wilbur, qui a quitté id Software il y a quelques 
mois pour se consacrer à sa famille, revient sur Le 
devant de la scène en rejoignant Epic, l’équipe qui 


développe Unreal. 


être adapté en CD-Rom interactif par 
MacMillan, un éditeur “papier” 
reconverti dans le multimédia, déjà 
responsable de l'adaptation CD-Rom 
de “Une brève histoire du temps”, 
d’après le bouquin de Stephen 
Hawkins. Les réponses données au 
cours du jeu seront analysées par le 
programme, qui vous dira à la fin à 
quelle école philosophique vous 
appartenez. BHListe, ça existe? Non? 
Tant mieux. 


SHOOT-THE.PIÉTON 


SCi S'APPRÊTE À SORTIR CET ÉTÉ UN JEU DE COURSE NOMMÉ CaRMAG@DDON. UN TOUT PETIT DÉTAIL 
DANS LE JEU à FAIT S'ENFLAMMER LA PRESSE @T LE GOUVERNEMENT BRITANNIQUE: ÉCRASER LES 
PIÉTONS FaiT GAGNER DES POINTS. NULLE INTERDICTION POUR L'INSTANT, ON N’EN EST QU’AUX CRIS 
D'ORFRäIe, MAIS JM INTERACTIVE, QUI DEVAIT DISTRIBUER LE JEU, à DÉCIDÉ DE Se DÉSISTER. SCI eST À 
LA RECHERCHE D'UN NOUVEAU DISTRIBUTEUR €T N’A PAS L’INTENTION De CENSURER CARMAGEDDON. Si 
Mes SOUVENIRS SONT BONS, DANS “THe CAaNNONBALL RUN”, UN FILM DU DÉBUT DES années 70 AVEC 
Burr ReyNoLos ET Davib CARRADINE, UN PIÉTON ÉCRASÉ RAPPORTAIT 1 POINT, UN BÉBÉ 20 POINTS ET 
UNE GRAND-MÈRE 100 POINTS... 


OUCOUPE VOLANTE! 


AnyRiver va sortir Flying Saucer cet été sur PC. 
IL s’agit du second titre d’AnyRiver dans lequel 
les concepteurs ont combiné gameplay et 
histoire. Cette nouvelle société a développé 
une véritable simulation de soucoupe volante. 
Leur premier titre a été distribué par Electronic 
Arts, il s’appelle Fork in the Tale. 


ir 


IVÉNTE AUX ENCHERES SUR LENET 


ILexiste un site Internet, AuctionWeb, exclusivement consacré à la vente aux enchères. Ça se 
trouve à l’adresse http://www.ebay.com, et chacun peut participer aux enchères en s’inscrivant et 
en spécifiant Le prix jusqu'où on désire monter pour un article donné. Au terme de l’enchère 
(quelques jours, en général), c’est Le participant ayant misé le plus haut qui l’emporte. Il est aussi 


possible de proposer des articles à La vente. 


On y trouve plusieurs dizaines de milliers d’articles, qui vont de l’autographe de Louis XII (ci- 
contre, vendu pour 41 dollars, soit 200 francs) au vagin de poche vibrant (un compagnon 
indispensable aux promenades solitaires, fourni avec son kit de nettoyage vibro-clean, les 
enchères commencent à 24 dollars, les articles ne seront ni repris ni échangés) en passant par 
des lecteurs de CD-Rom 12X à 1200 balles (ce ne sont pas forcément de bonnes affaires, d’autant 
que le transport est à la charge de l’acheteur). Parfois, c’est une pièce unique, parfois il faut 
acheter un lot de 100 ou plus, selon la nature de La marchandise. En quatre mois, AuctionWeb a 
vendu pour 65 millions de francs à travers le monde sur 700.000 produits présentés, par Le biais 


de 3 millions d’enchères. 


C'est d'autant plus rusé que ça leur permet de détourner la loi française (entre autres) pour 
laquelle la vente aux enchères est encore soumise à un monopole (pour peu de temps, 
apparemment). À quand Crazy George sur Minitel ? 


ss 


Depuis des années, des rumeurs courent 
sur un éventuel rachat d’Apple. Sun, 
Oracle, HP, Dell, Motorola, IBM, Sony, 
tous les grands constructeurs ont été 
crédités volontaires à ce rachat. Un 
prince saoudien (Alwaleed Bin Tala Bin 
Abdulaziz Al Saud, je n’invente rien, 


_ c’est celui qui a déjà une partie des 


actions d’Eurodisney) a même très 
récemment racheté 5% des actions de la 
boîte (600 millions de francs). 
Aujourd’hui, renversement de tendance: 
alors que Larry Ellison, patron d’Oracle, 
forme ouvertement un groupe d’intérêt 
pour prendre Le contrôle d’Apple, Apple 
même serait en pourparlers avec Sun. IL 
faut dire que, nettoyée de plusieurs 
milliers d'employés, Apple redevient un 
beau parti, mais qui a besoin à La fois de 
fonds et de crédibilité. D’ailleurs, La 
Pomme compte sortir en juin Le micro le 
plus rapide du monde (300 MHz) ainsi 
qu’une machine équipée à La fois d’un 
PowerPC (le processeur RISC qui équipe 
désormais Les Mac) et d’un Pentium 166. 
Avec Windows? Non, charge à 
l'acquéreur de se Le procurer. 
Naturellement, Le boss d’Apple, Gil 
Amelio, nie formellement toute 
éventualité de rachat. Mais Steve Jobs, 
dont La compagnie NeXT a été rachetée 
récemment par Apple, est un ami proche 
de Larry Ellison. Et Apple a perdu 3 
milliards et demi de francs au cours du 
dernier trimestre. Même si Le rachat de 
NeXT et les:frais de restructuration 
entrent en ligne de compte, c’est 
beaucoup: Amelioest sun un siège 
éjectable dont beaucoup de gens 
aimeraient déclencher!té mécanisme. 


LOUIS XII OF FRANCE 


PSYGNOSIS RENDITION 
La simulation de course de Psygnosis, Formula 
One, peut maintenant tourner avec la carte 
Rendition Verite. Cet add-on 3D peaufine la 
sensation de réalisme grâce au fameux lissage 
de Gouraud et quelques autres petites 
surprises. 


Microsoft a vendu 150.000 manettes Side Winder, qui tiennent un peu plus la route que le système 
d'exploitation (non vendu avec), bien que sa prise en main ne soit pas des plus géniales. 


PAR OÙ T’ES PASSÉ, ON T’A PAS VU SORTIR 
EIDOS AVAIT EMPOCHÉ LES DROITS DE DISTRIBUTION DES JEUX ACCOLADE IL N’Y à PAS TROIS MOIS. 

ENTRETEMPS, ELECTRONIC ARTS à RACHETÉ DES PARTS D'ACCOLADE, SUFFISAMMENT POUR REPRENDRE 
LA DISTRIBUTION. EIDOS N'a @U LE TEMPS DE DISTRIBUER QU’UN SEUL JEU, TEST DRIVE OFF Roab. 


OMME DANS UN MOULIN 


La BBC vient de révéler que pendant la guerre du Golfe, des pirates 
hollandais étaient parvenus à pénétrer dans les ordinateurs de la CIA et 
à récupérer quantité de documents sur les opérations Bouclier du 
Désert et Tempête du Désert. Ils ont tenté de les vendre aux lraquiens, 
qui ont finalement eu peur qu’il ne s’agisse de faux et n’ont pas conclu 
la transaction. Selon la BBC, les informations étaient suffisantes pour 
changer l'issue du combat... 


PENTIUM II 


Le Pentium Il, successeur du Pentium actuel, vient d’être présenté par 
Intel. Les différences? Le Pentium Il s’enfiche dans un nouveau slot, 
comme une carte PCI, ce qui permet un bus plus large, autrement dit, 
plus de “tuyaux” pour acheminer les données. Le cache (Level 2) est 
désormais interne au processeur, ce qui libère une partie du bus et 
permet detransférerlés doñnéesidéet Vers lé éaéhe plus rapidement. En 
plus du MMX, une nouvelle technologie. est intégrée: l’AGP, pour Port 
Graphique Atcéléré, lqdilacéélète jé vous déMiande/quoi? Le pôit 
graphique, en effet. Comment? En le faisant aller plus vite, c’te bonne 
blague. Leslpreiérsexérmplairesdé Pentium u Sontén 266 MHzimais 
Intel a déjà fabriqué des modèles allant jusqu’à 500 MHz. La campagne 
dé pfombtionisefà lârfééelle moisiprochain et Voÿs dure£télléménthoñite 
de ne pas en avoir que vous serez obligé de pour votre vieux MMX tout 
Pourritout frouilté: 

RC Sohutès QG) 


PLACES RUBLIQUE,c 


dl La > 
JUSQU’À PRÉSENT, TOUT cE qui CONCERNAIT LA GESTION D INTERNET érair FAIT PAR Des 
GROUPES AUTOGÉRÉS, PRENANT DES DÉCISIONS EN CONSULTANT LES UNS @T LES AUTRES 
EP SANSIQU'UNE QUELCONQUE AUTORITÉ VIENNE Y FOURRER SON PI@D. C’EST DÉSORMAIS 
FINI, PUISQUE-LE PREMIER PROCÈS VIENT D’ÊTRE INTENTÉ CONTRE LE COMITÉ CHARGÉ DE 
DÉLIVRER DES CODES D'ACCÈS. VOICI L’HISTOIRE. 

EN JUILLET DERNIER; IMaGE ONLINE DESIGN (I0D), uNe BOÎTE CALIFORNI@NNE, DEMANDE À 
L'IANA (INTERNET ASSIGNeD NUMBERS AUTHORITY) DE LUI ATTRIBUER D@S CODES D'ACCÈS 
TERMINANT PaR “.WEB”. VOUS AVEZ DÉJÀ VU DES aDRESSES INTERNET: @LLES 
COMMENCENT SOUVENT PAR “HTTP://WWW” ET Se TERMINENT PAR “.COM” (COMMERCE), 
Où “NET (GESTION ET EXPLOITATION DU NET), OU “.FR”, “.UK”., “.us” (FRance, 
ANGLETERRE, USA),#.comP” (CompuTers), ETC. L'EXTENSION ‘ “ wes” N’EXISTE PAS, Mais 
L'IANA ACCEPTE, APRÈS TOUT, POURQUOI PAS? 

PARALLÈLEMENT, LA LISTE DES EXTENSIONS DISPONIBLES COMMENÇAIT À ÊTRE UN PEU 
LIMITANT VE jet L'IAHC (INTERNET An Hoc COMMITTEE) DÉCIDE DE CRÉER OFFICIGLLEMENT 
SEPT NOUVELLES EXTENSIONS, DONT JUSTEMENT “.WeB”. ÊT LES SeRVICES D’IOD Ne 
CORRESPONDENT PAS À La DÉFINITION DE L'IAHC. L'IANA REVIENT ALORS SUR SES PAS €T 
INFORME IOD QU'ILNE PEUT CONTINUER À EXPLOITER SES SITES “.WEB”. ET C’EST LÀ 
QU'ON:RACCROCHE Les WaGONS: IOD ATTAQUE IANA POUR RUPTURE DE CONTRAT. Le FOND 
DU PROBLÈME, CELUI SUR LEQUEL LA JUSTICE AMÉRICAINE DEVRA TRANCHER, C’EST: 
INTERNET DOIT-IL ÊTRE DÉSORMAIS RÉGI PAR DES LOIS COMMERCIALES, OÙ DOIT-IL GARDER 
SON STATUT DEX‘RESSOURCE GRATUITE MISE À DISPOSITION DE L'HUMANITÉ TOUTE 
ENTIÈRE”? SELON'E4 SECONDE LOI DE LA THERMODYNAMIQUE (VOIR L'ARTICLE “La VIE ET 
L’ENTROPIE”), C’EST LA PREMIÈRE SOLUTION QUI L'EMPORTERA. 


on vous dit tout 


SANS; MONITEUR 


Petitebataille-aux USA entre les associations de consommateurs et Les 
constructeurs sur le terme “configuration complète”. Jusqu'à présent, ça signifiait 
“ordinateur, CD-Rom, écran, clavier et souris”. Or, depuis peu, Le taux de 
renouvellementdé matériel a dépassé celui des nouvelles acquisitions. En d’autres 
térmés, il y a plüs de gens qui changent de configuration que de gens qui achètent 
leur première config. Donc, les gens ont tendance à garder leur ancien moniteur, et 
les constructeurs.considèrent désormais qu’une configuration complète ne 
comprend pas lécran. Faites gaffe, parce que cette mode va sûrement passer 
l'Atlantique dans les mois qui viennent, ne vous faites pas avoir: si Les prix 
paraissent bas, vérifiez si le moniteur est compris ou non. 


SIGN OF THE TIMES 

On les applaudit bien fort ! De toute façon, on n’a pas le 
choix, ils seront bientôt les seuls que l’on pourra 
applaudir. À ma gauche, Digital Anvil; à ma droite, 
Microsoft. Ils ont signé un contrat. Digital Anvil, c’est 
Chris Roberts, entre autres. Microsoft, c'est 
l'boutonneux qui se paie des bouffes avec Chirac (reçu 
comme un chef d’état d’ailleurs - étrange...). Chris 
Roberts, c’est Wing Commander; Bill Gates, c’est 
Windows. On n’est pas près de voir des jeux naître du 
contrat qu’ils ont passé. Ou alors, ça va être du spécial : 
la stabilité d’un Windows 95 avec le gameplay et la 
vitesse d’animation d’un Wing Commander. Pourvu que 
les journalistes de la presse micro fassent leur boulot ! 


MU LTIMÉDIA. 


Du 12 au 15 juirPa Adirdnt. reñañ dé ddérohers UN 
des espaces multimédia. 12 et 13 : journées 
professionnelles; 14 et 15 : journées grand public. Ça se 
passe l'Espace Aulnat. 


ADOBE à RÉALISÉ 250 MILLIONS DE FRANCS DE BÉNÉFICES 
LORS DU PREMIER TRIMESTRE 97, SUR UN CHIFFRE 
D'AFFAIRES De 1,1 MILLIARD : SOIT 40% D’AUGMENTATION. 


LA SALLE DE JEU 


DREAMWORKS 
DreamWorks (La boîte de Spielberg, entre 
autres) vient de Lancer aux États-Unis sa 
première salle de jeu, GameWorks, avec l’aide 
de Sega et d’Universal Studios. Construite dans 
une zone industrielle, elle peut accueillir 1000 
personnes à la fois et propose 250 jeux vidéo à 
la pointe de l’épée — pardon, de La 

technologie — ainsi que des zones Internet, des 
restaurants, bars, etc. L’attraction La plus 
novatrice est une sorte d’arène verticale de huit 
mètres de haut dans laquelle quatre 
concurrents, portés par des pôles, se déplacent 
dans Les trois dimensions et doivent se tirer 
dessus (exactement comme dans les manèges 
de notre enfance, mais version Mad Max, quoi). 
Le gagnant a sa tête affichée sur tous les 
écrans géants de La salle, 

GameWorks estime qu’on peut jouer environ 
deux heures avec 100 francs, à condition d’avoir 
Le bol du siècle et de claquer partie sur partie. 
Si vous avez une chance moyenne, vos cent 
balles dureront à peine 10 minutes. Mais c’est 
pour Les amérikins, y sont richs, mon fils! 


L'entrée. 


 MAGAÉWS L'ENTRORIE 


Dans son numéro de mars (n°954), notre excellent confrère Science & Vie rapporte les 
découvertes de deux informaticiens, que je vais vous résumer en deux mots (vous êtes 
prévenu: résumé. Si vous ne vous contentez pas d’approximations, reportez-vous à 
S&V). 
La seconde loi de La thermodynamique (dite aussi loi de l’entropie) postule que tout 
système clos tend à aller vers Le chaos (exemple: une maison abandonnée 
redeviendra inexorablement un tas de pierres en quelques années), parce qu’un 
systèmequi se transforme perd forcément de l’énergie au passage. Mais alors, 
comment la vie a-t-elle pu apparaître? Comment a-t-on pu passer d’une bactérie à 
l’homme, si l’on admet qu'aucun extraterrestre n’est venu filer un “coup de pouce” à 
la création? L'organisation d’un système ne recquérerait-elle aucune énergie? Une 
a contradictionquirestait en suspens depuis un bon moment. 
Rolflandauer et Charles Bennett viennent de proposer une réponse, issue de leurs 
travaux sur Le coût des communications (autrement dit, sur La quantité d'énergie 
requise pourtransmettre une information). Imaginez un tas de briques posées en vrac. 
Ai Si l'on veut décrire ce tas, il faudra rendre compte de la taille de chaque brique et de 
on #1! sa position par rapport aux autres. Mais si ces briques forment un mur, la description 
est beaucoup plus simple: il suffit de décrire une seule brique et de spécifier ensuite 
e qu'elles sont empilées en quinconce._En organisant les briques, on a réduit la quantité 
d'informations nécessaires pour Les décrire, et donc, on a utilisé La Loi de l’entropie 
pouraugmenter la complexité d’un système. Autrement dit, l’entropie générale n’est 
pas inéluctable puisque complexifier un système peut se faire sans apport d'énergie. 
De plus, l'apparition de La vie n’est que Le résultat du hasard et du temps, l'agrégation 
de systèmes simples en systèmes plus complexes ne consommant pas d'énergie. 
Balaise, non ? 


\ X BIC ON1IG 
L'INFORMATIQUE SERT DÉCIDÉMENT À TOUT. DES MÉDECINS àMÉRICAINS 
VI@NNENT DE METTRE AU POINT UN SYSTÈME DE.CAPTEURS QUE L’ON POSE 
SUR LA PLANTE DES PI@DS DES VIEUX, ET QUI VA CALCULER EN TEMPS RÉEL 
LeS PHASES D’INSTABILITÉ @T D'ÉQUILIBRE. Si, AU COURS DE LA DÉMARCHE, 
LA PLANTE DES PIEDS EST POSÉE BIEN À PLAT SUR LE SOL, C’EST QUE LA 
PERSONNE EST STABLE; Si ELLE OSCILLE, C'ESTQUE LA PERSONNE ST 
INSTABLE, POUR UNE RAISON OU UNE AUTRE, ET QU'ELLE COURT UN GRAND 
RISQUE DE FAIRE UNE CHUTE. OR, La MOITIÉ DES PERSONNES ÂGÉeS 

15 TOMBENT UNE FOIS PAR &N, UNE GROSSE PROPORTION D'ENTRE ELLES SE 
CASSANT LE COL DU FÉMUR PAR LA MÊME OCCASION, CE QUI COÛTE UNE 
FORTUNE aUX SERVICES SOCIAUX. D'OÙ La VOLONTÉ-De CES CHERCHEURS 
De RÉDUIRE LE RISQUE De CHUTE @N PRÉVENANT LES PERSONNES DES 


es MOMENTS OÙ ELLES FERAIENT MIEUX DE NE PAS 5€ DÉPLACER. C’EST.UN 
PEU COMME LES VOITURES QUI UTILISAIENT Là SYNTHÈSE VOCALE POUR 
it PRÉVENIR “VOTRE PORTIÈRE EST MAL FERMÉE”, SAUF QUE LÀ, C'EST 


“VOTRE PIED EST MaL ARRIMÉ”. 


COMPAQ ENGRANGE DEUX MILLIARDS DEFRANCS DE BÉNEF’ POUR LE 
DERNIER TRIM@STRE, Les VENTES ÉTANT 12 FOIS SUPÉRIEURES ÀICE 
CHIFFRE. POUR QU'UNE BOULANGERIE FASSe CE,CHIFFRE D'AFFAIRES, IL 
FAUDRAIT QU'ELLE V@NDE 100 MILLIONS DE PAINS PARJOUR. 


ZIQUE 

Ça se passe sur www.eurodat.com. On peut télécharger de la musique 
en qualité CD. Enfin, pour l'instant, ça se passe auMans,'à Strasbourg 
et dans le Vilème. Ah, il faut aussi être abonné à Cybercäble: Du.coup,.y 
a plus besoin de se déplacer chez le disquairé. Ça c’est l'avantage. Les 
inconvénients, on peut en trouver quelques-uns >on peut songerpar 
exemple au crash d’un disque dur alors que vôus aviez chargé 
l'équivalent d’un album. On peut pense aussi aulfaît qu'ilfailté alturner 
l'ordinateur pour écouter un morceau. Quant à la place occupée sur Le 
disque dur, je n’ose y songer... 


TÉLÉ, BIL4QU: 


Microsoft vient de racheter pour La bagatelle de 
deux milliards de francs la boîte WebTV, qui 
fabrique des systèmes permettant de consulter 
Internet sur un téléviseur. IL y a peu, La 
commission américaine d’attribution des 
fréquences hertziennes a aménagé ses réseaux 
pour permettre aux chaînes télé de diffuser leurs 
émissions en haute définition. Mais Les 
téléviseurs ne sont pas prêts à afficher des images 
HD, alors que les moniteurs grand format des PC 
en sont capables. Est-ce La télé qui va migrer vers 
l'informatique ou Le contraire? Les paris sont 
ouverts. Billou ouvre Le jeu avec deux milliards. 
Quelqu’un pour renchérir? 


BLÉCA 


Le câble sous-marin en 
fibre optique reliant 
l’Europe à l’Asie va 
être étendu de 
Singapour au Japon 
par 70 compagnies de 
télécommunication, 
dont Alcatel pour une 
bonne part. Le projet 
s’appelle SEA-ME-WE 
(SouthEast Asia- 
Middle East-Western 
Europe, soit Asie du 
Sud-Est, Moyen-Orient 
et Europe de l’Ouest) 
et La compagnie 
française sera chargée 
du tronçon entre la 
Chine et Singapour, ce 
qui lui rapporte un 
milliard de francs. 
Lorsqu'il sera terminé 
fin 1988, Le câble 
partira d'Allemagne, 
s’étendra sur 40.000 
kilomètres en passant 
par 38 points 
stratégiques (France, 
Angleterre, Portugal, 
Égypte, Inde, 
Australie, Chine...) et 
arrivera à Tokyo. Ce 
sera Le câble sous- 
marin Le plus long du 
monde. IL aura un débit 
de 2,5 Go/s, de quoi 
faire passer 500.000 
conversations 
téléphoniques 
simultanément, en 
qualité numérique. 
Sachant que les 
informations 
voyageront à La vitesse 
de La lumière et 
qu’elles devront 
parcourir 40.000 
kilomètres, quel sera 
le décalage entre le 
moment où vous direz 
moshi-moshi et Le 
moment où votre 
correspondant 
l’entendra? Un peu 
plus d’un dixième de 
seconde. Plus 
amusant: si vous 
écoutez au téléphone 
un concert se 
déroulant au Japon, 
vous entendrez Le son 
deux dixièmes de 
secondes avant une 
personne qui se trouve 
à 100 mètres de La 
scène! 


PS Soluces 


PUB 
Tiens, dans la série des pubs de mauvais goût, en voilà une de 7th Level. Légende première 
page: “Où est le point G?”. Deuxième page: “Trouvé!”. C’est une pub pour G-Nome. 


Tout 


—— 
7th LEVEL 
 ucrt 


ATTENTION, IL Y A UN JEU DE MOTS À LA FIN 

UN JeUNE CROGTE A PIRATÉ UN SITE DU PENTAGONE De CHEZ LUI. IL S’EST FAIT GAULER AU BOUT D’UN MOIS, MAIS La LOI 
CROATE (QUI à D'AUTRES CHATS À FOU@TTER CES TEMPS-CI) N@ PUNIT PAS ENCORE LE CRIME INFORMATIQUE. DU COUP, IL A 
ÉTÉ LIBÉRÉ, @T IL PEUT CONTINUER À PIRATER TOUT Ce QU’IL VEUT. C’EST AUTORISÉ, LÉGAL. ET, FAUT-IL LE PRÉCISER? Ça 
REND LES ÉDITEURS ACERBES. 


, i K À 
HASBRO INTERACTIVE À DÉPASSÉ LE CAP Des 100.000 VENTES SUR PLUS DE S@PT PRODUITS DIFFÉRENTS L’AN DERNIER 
(Risk, MoNoPoLy...). Si LA FILIALE INTERACTIVE DE La COMPAGNIE AMÉRICAINE CONTINUE À CE RYTHME, ELLE RISQUE De 


RAFLER LE MARCHÉ DES JEUX VIDÉO COMME @LLE L’a FAIT POUR C€LUI DES JOUETS. QUI VIVRA, VERRA ! 


on vous dit tout 
N°1 ET N°2 SONT DANS UN BATEAU... 


Richard Massey, le PDG de Compuserve, a démissionné. Japonais, il se serait fait hara-kiri: un service qui part à 
vau-l’eau, les clients qui désertent, l’action qui plonge, et tout ça alors que Compuserve a dominé le marché du 
réseau électronique pendant des années. AOL s’est alors demandé (à voix haute) si ça ne vaudrait pas le coup de 
racheter Compu. La bourse l’a entendu et l’action Compuserve a monté de 20%. Se demander des choses à voix 
haute, lorsqu'on est côté en bourse, permet de savoir très rapidement si un projet plaît ou pas. 


AMIGA RESSUSCIT 

Double coup de théâtre pour Commodore: et d’un, Le nom “Commodore” a été racheté récemment par des 
repreneurs hollandais qui veulent simplement faire des PC labellisés Commodore. Et de deux, Gateway 2000, 
fabricant américain de PC, vient d'acheter les droits, brevets et patentes d’Amiga, qu’ils veulent “relancer”. “C’est, 
historiquement, le premier ordinateur multimédia, le premier à être capable d’afficher des séquences vidéo avec un 
son stéréo. Il a toujours une place sur le marché”, déclare le président de Gateway. Il est optimiste de nature ou il a 
fumé 12 gros joints à la suite? 


PC THEATRE 


Vous connaissez probablement le concept du “home 
theatre”, qui consiste à avoir chez soi un équipement 
audio-vidéo recréant plus ou moins la qualité d’une salle 
de cinéma (grand écran, son à donf, etc.). Intel vient de 
se lancer dans une nouvelle lubie: Le “PC theatre”. 
Philips, Hitachi, Toshiba, Thomson et Mitsubishi sont 
sur Le coup également. C’est exactement La même chose 
qu’un home theatre, sauf que tout Le bouzin est contrôlé 
par un PC, et qu’on peut avoir Internet sur l’écran géant. 
Ce qui revient à dire, si je ne m’abuse, qu’Intel souhaite 
transformer Internet - qui est pour l'instant une vaste 
bibliothèque -— en une vaste chaîne de télévision 
interactive, ou Le clavier ne serait plus nécessaire. Ce qui 
va favoriser les sites adressés au grand public, au 
détriment des autres. Eh oui, l’entropie, encore. 


WINDOWS 2K 


Lorsque Billou a annoncé, fin mars, que 
Windows 97 (alias “Memphis”) ne sortirait 
probablement pas avant 1998, l’action 
Microsoft a chuté de 7%. C’est vrai que Le choix 
est crucial: sortir hâtivement un produit 
encore bourré de bugs pour plaire à La Bourse, 
ou prendre son temps pour faire un beau 
produit stable et plaire aux consommateurs. 
Comme les copains de Billou sont plutôt des 
boursiers que des gens de La rue, on sait ce 
que sera son choix... 
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qui, d'habitude, jouent dans les rues, disparaissent un mystérieuse et ….dangereuse. 


Par un, et personne ne sait ni pourquoi, ni comment. PlayStation 


C'est une Cité qui renfèrme un secret. Les enfants Mais un enfant peut-il survivre dans une cité aussi | ( FAÈUE 


Peut-être Miette, une enfant espiègle et déterminée, Et aura-t-elle suffisamment de talent pour résoudre 


étre Mie | eo BC 
possédant un véritable don de petite voleuse, sera celle cette étrange énigme? Û \ Il 1 Il \ | ( \ (e 2 
qui lèvera le mystère. RON 


Et, vous? 


INTERNATIONAL 
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9 GT Interactive vient de signer un deal avec la 
L AR M E D U C RI M S Paramount lui permettant de sortir deux jeux 1 
basés sur Star Trek: Deep Space Nine. 
Les autorités allemandes viennent de mettre le patron de Vas: 
Compuserve Allemagne, Felix Somm, en examen pour hon 
“dissémination volontaire de.pornographie et.de représentations resf 
dunazisme”, Vous vous souvenez peut-être de cette affaire qui a alor 
commencé il y a un an et demi: Compuserve, comme la plupart équ 


des fournisseurs d’accès Internet dans le monde, proposait sur 
son service les fameux Néwsgroupsces forums publics qui ne 
sont contrôtés par personne. Une infime partie d’entre eux sont 
consacrés au sexe, et il arrive que des pédophiles parviennent à 
envoyer des photos dans ceux-ci. Un utilisateur s’étant plaint d’y 


avoit eu accès parle biais de’Compu, la police a'arrêté 
préventivement Felix Somm, ce qui a conduit Compuserve à 
bloquer tous les newsgroups dans le monde entier (Le temps de 
programmer ursoftde censure particutietpour l'Allemagne): 
Aujourd’hui, Somm doit passererjugement/lé premier de ce 
type en Allemagne. Les juges devront déterminer s’il a pris toutes 
les mesures techniques nécessaires pour empêcher la 
dissémination d'informations illégales. Tomber pour 


pornographie, avec un prénom pareil. 


on vous dit tout 
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Disney (à travers sa filiale ABC, chaîne de télé américaine), AOL et 
Netscape viennent de créer un réseau d’information continue sur 
Internet, ABCNEWS.COM. Il n’échappera à personne que le but est de 
contrer Microsoftet son propre réseau d’information continue sur 
Internet, MSNBC. Disney a pris le contrôle de Starwave, la boîte qui va 
développer et maintenir le service, et ironiquement, celle-ci a été créée 
par Paul Allen, cofondateur de Microsoft, qui en détient d’ailleurs 


toujours la majorité des parts. 


BRAVISSIMO ! 

Tiens, voilà un site vraiment sympathique 
puisqu’il permet d’apprendre l'anglais dans 
une salle de classe virtuelle. Disons que la 
transposition du réel vers le virtuel est bien 
amenée. Le site, c'est un campus, avec 

| quelques bâtiments (salle de classe, cafétéria, 
ETRE À bibliothèque...). Ça tourne 24 h/24. Au lieu de 
chuchoter avec les gens qui sont autour de 


aux questions. La config ? Un pentium, un 
modem 28.8, un micro, le logiciel et un mot de 


[WMA nl niown.com 


vous comme on l’a tant fait au bahut, on . ! 
s’envoie des mails grâce à un système d'icônes : 
qui permet aussi de lever La main pour répondre a 


DIAMOND EN PERTE ! 0 PARTO ver 
Les 188 millions de dollars de revenus Lors d’une conférence pour développeurs, PO L | The 
qhe comptait Diamond à la même épaque Bill Gates a annoncé que dans les 1] 04 Fe [ 
sa dl PS prochains mois, Windows serait EN AUTRICHE, La POLICE À SISI LES 4 
Sthroedér, Le-président de.Diämondy'a dit disponible sur des consoles de jeu, des ORDISSEURS DS rs : res ava 
que ce chiffre résultait du manquede terminaux de saisie (les fameux NC) et INTERNETE PARU : “ mp NS sur 
demandes dans le domaine des cartes des lecteurs DVD (pas Les versions non die Vus per 
graphiques de haut niveau. informatiques, juste les versions Ru ÉSTAL RSCRONE AE Dur ss. 


CYRIX à FAIT UN CHIFFRE D'AFFAIRE De 375 
MILLIONS DE FRANCS CES TROIS DERNIERS 
MOIS! LÀ-DESSUS, LeIBÉNÉF ES De 32 


“Lecteurs vidéo”). Etj’imagine que dans 
quelques années, quand il aura La 
mainmise sur Les télécommunications, les 
téléphones seront équipés de Windows 


INFORMATIONS QU’IL TRANSPORTE? Ses 
CONFRÈRES, AU LIEU DE CENSURER AUSSITÔT 
LEUR SERVICE, COMME L'ONT FaiT LES PROVIDERS 
FRANÇAIS, ONT FAIT UNE GRÈVE @N ÉTEIGNANT 


MILLIONS DE FRANCS. aussi. Au lieu de simplement composer LEURS MACHINES POUR PROTESTER CONTRE Mir 

son numéro, il faudra configurer tout Le L'ABUS DE POUVOIR. De PLUS, AYANT CONSTATÉ effe 

LÉ ; vs ° : UE LES POLICIERS, SURVENANT DANS LES LOCAUX No\ 

Lé télé-travail, enréduisant letränsports; bazar à chaque fois, avec deux cent boîtes | © des | 

À à DU PROVIDER, ONT DÉBRANCHÉ DIRECTEMENT LES cel: 

réduit la pollution dué aû pétrole;'en d'alertes à la suite (“votre téléphone MACHINES CAN GÉME LES ÉtoniLeE nd 
n Lz ’ 

re sus qui ra a aux _—. n’est pas stable po L instant. Vous AUPARAVANT, L'ASSOCIATION DES PROVIDERS me 

F 5 Ÿ- CS ls ee pouvez attendre qu’il se stabilise, ou AUTRICHIENS A OFFERT UNE FORMATION dès 

vous de ChOISIr. réessayer demain”). Vive Le progrès. INFORMATIQUE GRATUITE À TOUS LES POLICIERS... une 


OL Soluces 
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période litho 


HOMMAGE 


Vasarely est mort il y a peu. Son décès coïncide avec la sortie de Photoshop 4. En 
hommage à Photoshop 4, voici trois œuvres que j'ai réalisées moi-même, en 
respectivement 1 minute (période cinétique), 3 minutes 30 et 4 minutes (période litho), 
alors qu’il fallait à Vasarely il y a trente ans plusieurs jours et l’appui de toute une 
équipe pour réaliser de tels tableaux. Qu’en conclure? Rien. 


VPASAAST, 


AT 


DMA RACHETE ! 

Gremlin Interactive vient de racheter DMA 
Design. La société double ainsi sa capacité de 
développement. DMA est basée à Dundee en 
Écosse. Elle est, entre autres, la créatrice de 


= Lemmings, vendu à plus de 20 millions 
+ d'exemplaires depuis son lancement. L'an 


prochain, tous les produits DMA apparaîtront 


… sous le label Gremlin. On attend les premières 
— annonces officielles pour ce qui est des titres... 


| COCORICO 


+ Un jeune français, Anthony Zboralski, a trouvé 


une combine en béton pour téléphoner gratos 


partout dans le monde. Il appelait le numéro 


vert du FBI aux USA, se faisait passer pour 


— Thomas Baker, le représentant du FBI à Paris, 


en déguisant sa voix, et demandait l’accès aux 
lignes internationales. Il a passé pour plus 
d’un million de francs de communications 
avant de se faire choper. Tarif: six mois avec 
sursis. La publicité provoquée par l’affaire lui a 
permis de monter une boîte de conseil contre 
le piratage, nommée Immunis, et de vendre 
son histoire à Calmann-Levy. 


MINL AF MORPHLA 
Mindscape se divise pour mieux vaincre. En 
effet, deux filiales vont voir Le jour : Mindscape 
Novato et Mindscape Sunnyvale. Comme si 
cela ne suffisait pas, Mindscape vient aussi de 
racheter KeySoft. Mindscape va aussi 
commencer à distribuer les produits Take 2 
dès l’an prochain. Il faut croire que 97 a été 
une bonne année pour eux. 


période litho 


INTEL EMPOCHE 10 MILLIARDS DE BÉNÉFICES SUR 
TROIS MOIS, SUR UN CHIFFRE D'AFFAIRE, TENZ- 
VOUS BIEN... De 32 MILLIARDS! UN TIERS De 
BÉNÉFICES! LA MARGE QU'ILS SE PRENNENT! Je 
PENSAIS QUE LES TÉLÉCOMS FRANÇAIS ÉTAI@NT 


GOINFRES, MAIS LÀ, ILS ONT TROUVÉ LEUR MAÎTRE. 


AU SECSCi//U%u---- 
Je ne sais pas pourquoi, les sauvetages par le 
biais d'Internet me font toujours rire. Et c’est 
de plus en plus fréquent. Récemment, une 
américaine jouait au scrabble en réseau avec 
un correspondant anglais, lorsqu'elle voit 
apparaître sur son écran: “je viens de tomber, 
je ne vois plus rien, je ne peux plus bouger, au 
secours”, puis plus rien. Elle a passé plusieurs 
heures au téléphone pour essayer de localiser 
l'endroit où habitait son correspondant, a 
finalement réussi à prévenir la police locale 
qui a retrouvé le type cinq heures après son 
attaque cérébrale. Celui-ci s’est bien remis de 
la chose. J'aime autant prévenir que moi, vaut 
mieux pas m'appeler au secours par Internet. 
Je n’y croirais jamais, ça me ferait trop penser 
au “castle of aaarrrgggghhhh” des Monty 
Python. 


POUR LA PREMIÈRE FOIS, MICROSOFT Passe LA 
BäRRE DU MILLIARD DE DOLLARS DE BÉNÉFICE SUR 
UN TRIMESTRE, SOIT 5 MILLIARDS DE FRaNCS. LE 
DOUBLE DE L’AN DERNIER, La MOITIÉ D’INTEL. LE 
CHIFFRE D'AFFAIRES ? 17 MILLIARDS DE FRaNCS. 
Vous VoYEz Ce QUE Je Vois? UN TIERS pe 
BÉNÉFICES! C’EST CLAIR, POUR FaIRE FORTUNE, 
FAUT PAS HÉSITER À TAXER Le CONSOMMATEUR. 


période cinétique 
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Intel travaille sur un 
processeur 64 bits, 
successeur du Pentium. 
Nommé pour l'instant 
Merced, il devrait sortir 
l’an prochain; du moins, 
c’est ce qu’on peut déduire 
des fuites d’Intel parues 
dans La presse américaine. 
Récemment, on a pu lire 
que Merced pourrait être 
“retardé” jusqu’en 2000. 
C’est très grave, pour.lntel, 
ce genre de rumeurs, parce 
que “retardé” signifie “àla 
bourre”, “à La bourre” 
signifie “on pédale dans la 
choucroute”, et “on pédale 
dans La choucroute” 
signifie “Les cours de 
l’action Intel vont chuter”: 
Donc, Intel a nié 
énergiquement La rumeur 
en expliquant que Merced 
ne pouvait pas être 
“retardé” puisqu’aucune 
date de sortie n’a été 
annoncée. Même s’il sort 
en 2010, au pire, c’est pas 
en retard, puisque 
personne n’a dit qu’il 
sortirait avant. Quoi qu’il 
en soit, ceux qui disent que 
Merced sera, euh... plus 
tardif que ne Le pensent tes 
observateurs, prétendent 
que le, euh... délai dans là 
fabrication viendrait de 
l’obstination d’Intel à 
vouloir loger à La fois une 
architecture 86 et RISC sur 
la même puce. Tousles 
constructeurs ont des 
projets de 64 bits dans les: 
cartons, et Digital 
commercialise déjà son 64 
bits, “Alpha” (cadencé à 
600 MHz). 


RC So/äées (13) 
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on vous dit tout 


HP a fait près de 5 milliards de francs de 
bénéf” Le trimestre dernier, sur des 
ventes atteignant 50 milliards de francs. 
J'aimerais bien être à La place de H. Ou 
de P. N'importe. 


POLTERGEIST MODERNE 


UNe!FaMILLE CAN4DIeNNE/esr VICTIME DéPüis! 
QUATRE MOIS D'UN FANTÔME HI-TECH; @LLE VIENT 


DE S!éN OUVRIR À LWPRESSE POURITROUMER UN& À 


SOLUTION. DEPUIS DÉCEMBRE DERNIER, Les 
TaMAUREÇOIVENDDES COUPS D FILS ANONYMES 
OÙ UNE VOIX TRAFIQUÉE DIT S'APP6LER 
#SOMMY” LEURS CONVERSATIONS SONT 
INTERROMPUES, LEUR ALIMENTATION ÉLECTRIQUE 
€ST INOPINÉMENTI DÉCONNECTÉE,-EF MÊMELA 
TÉLÉ ZAPP TOUTE SeULE. DU COUP, La POLICE 
D'EMERYVILLE DANS L'ONTARIO EST ALLÉE 
CHERCHER DES TECHNICIENS À La COMPAGNIE DE 
TÉLÉPHONE ET À LA COMPAGNIE ÉLECTRIQUE; UNE 
ENQUÊTE àPPROFONDIE’A ÉTÉ MENÉE, ET 
PERSONNE N'a RIEN TROUVÉ. MALGRÉ TROIS 
RÉCÂBLAGES SUCCESSIFS Les COUPS DE FE 


| JOUER LES MAN RAY AVEC RAYMAN 

Rayman Designer est un logiciel qui vous permettra de créer vos propres niveaux de Rayman. Sur 

ce CD, vous trouverez 24 niveaux, rien que ça. Mais l'intérêt réside surtout dans l’éditeur, plus 

complet que dans la plupart des cas. La création d’une carte se décompose en deux parties. 

| D’une part, vous devez créer la carte générale, c’est-à-dire tous Les plans fixes (décor, sol, plates- 

| formes), tout ce qui ne bouge pas en fait. Une deuxième partie 
vous permet d'éditer les événements : ennemis, pièges, 

| passerelles. 

Pour la vente de ce produit, tous les cas de figure ont été prévus. 

Rayman + Rayman Designer sera vendu à environ 350 francs (le 

jeu seul sera vendu aux alentours de 300 balles). Mais les 

possesseurs de Rayman pourront tout de même acheter le 

designer à deux cents brouzoufs, toujours environ. 


APPLÉIPÜNTE "1" 


IL y a un peu plus d’un an, Apple a fait des pubs aux USA pour un modèle de Performa (bas de 
gamme, avec un processeur 68040) en précisant que des mises à jour en processeur PowerPC 
seraient disponibles “dans un délai raisonnable”. Elles sont sorties, en fait, un an plus tard, et à 
peu près au même prix que le Performa complet. Le FTC, organisme officiel chargé de surveiller le 
commerce, a menacé Apple d’un procès: du coup, Apple a accepté immédiatement de baisser le 
prix de moitié pour les acheteurs des Performa en question. De plus, le FTC a exigé d’Apple qu’elle 
cesse d’appeler “mise à jour” un kit qui comprend une nouvelle carte-mère. “Mise à jour”, ça n’est 
que quand on change juste la carte-fille, autrement dit, le processeur. 


ANONYMES ET LES INTERRUPTIONS DE COURANT 
CONTINUENTE-Lal FAMILLE E LUE: MÊME A'ÉTÉ 
eXAMINÉE @T N’EST PAS @N CAUSE. MON 
éxPÉRIENGE EN CRIMINOLOGIEMME SOUFFÉE QU'UL 
FAUT CHERCHER UN GAMIN DE 16 ans, 
BOUTONNeUX} COÉLÉITOUMELAUOURNÉE SUR SON 
ORDINATEUR QUI N€ DIT JAMAIS UN MOT À 
PERSONNE) QUI a PERDU AUX BILLES] CONTRE LE 
FILS TaMAI IL Y à DIX ANS ÉT QUI à JURÉ De SE 
venGEr.Mous'sAUREZ SUNaURAISON DANS LE 
PROCHAIN NUMÉRO. 


DVD 2X 
Hitachi vient de lancer CD-2000, le premier 
lecteur de DVD 2X, capable de lire à la fois Les 
DVD simple et double face. Il a une vitesse de 
transfert de 2,7 Mo à la seconde, soit la vitesse 
d’un très bon disque dur, et il est aussi capable 
de lire des CD-Rom en 20X, soit vingt fois la 
vitesse de base! Prix actuel: 4000 balles, mais 
faut convertir en yens et aller le chercher à 
Tokyo. J’ai beau chercher, c’est le seul 
|_inconvénient du CD-2000. ss 


Âp abs Pas LÀ 


Les USA célèbrent Les dix ans d’une invention téléphonique que la France refuse 
obstinément: Le CallerlD, qui permet de voir sur Le téléphone Le numéro et Le nom 

de La personne qui vous appelle, pendant la sonnerie. Ça évite Les plaisantins et 

ça permet de filtrer Les importuns. Ici, on n’en veut pas parce que ce serait une 

“atteinte à la vie privée”. Ben oui. Vous vous appelez monsieur Lapin, un imbécile | 
vous réveille à trois heures du matin pour vous hurler “pan pan” dans les oreilles, | 
vous devez respecter son anonymat et son droit de faire des blagues idiotes. IL 

vaut mieux s’appeler Rabbit aux USA, croyez-moi. 


LAON EE PATTERN ES 
PET COR TNENO RE TURES PEXTRRERRES 


PC Soluces 


Panasonic et Pioneer sortent ce mois- 
ci des lecteurs de CD 24X. Ça veut dire 
que si votre PC suit, vous pouvez lire la 
totalité d’un CD-Rom en 3 minutes 
chrono. Prix prévu du modèle interne 
aux USA: 550 francs! 


R2D2 
Le directeur technologique de 
Microsoft, Nathan Myhrvold, a déclaré 
que les ordinateurs surpasseraient 
l’homme en intelligence d’ici une 
trentaine d'années. Deux raisons à 
cela: quand l'ordinateur met 3 minutes 
à booter (c’est-à-dire à devenir 
opérationnel), l’homme met vingt ans. 
De plus, l'ordinateur progresse; pas 
l’homme, ou du moins, si peu: si la 
capacité de traitement des machines 
double tous les ans, il faut plusieurs 
centaines de milliers d'années pour 
que l’homme “double” ses capacités. 
Ça se défend, non? 


L'AVENTURE QUI VOUS PLONGE 
AU CŒUR DE L'IMAGINAIRE 


“cure ROBERT DE NIRO er JANE ROSENTHAL 
LES STEVEN TYLER 7. PERRY oAEROSMITH sus MARC RYDEN 


VOUS ALLEZ DÉCOUVRIR LES SECRETS D'UN VISIONNAIRE DE GÉNIE, UNE INCROYABLE MACHINE ET UNE DEMEURE REMPLIE D'ÊTRES EXTRAOR- 
DINAIRES. IL FAUDRA PENSER JUSTE, RÉAGIR VITE ET FAIRE APPEL À TOUTE VOTRE INSPIRATION POUR REMETTRE EN ROUTE LA MACHINE DE 
LA CRÉATION ET RESTAURER LE POUVOIR DES NEUF MUSES. PLONGEZ AU CŒUR DE L'IMAGINAIRE, PLONGEZ DANS LUNIVERS DE 9. 


— SORTIE DE LA VERSION PG CD ROM EN FRANÇAIS LE 9 AVRIL 1997 7 
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FRANC 


MULTIPLAYONS.. 
Yoyodine Entertainementvient tout 
juste d'achever ce qu’ils pensent être le 
premier moteur multi-joueurs avec du 
“Chat live”, autrement, dela 
discussion en direct. Dixit Seth Godin, 
le président de lacompagnie : 
“250.000 personnes peuventjouer en 
simultané”. Actuellement, deux jeux 
sont terminés.: Snowball Fight et 
Loyalty: L’ün Comme l’autre dépendént 
énormément des joueurs pour ce qui 
estidu gameplays ai bien peurqu'il ne 
se Soit pas trop attardé sur Cet aspect 
en espérant que nous ferions tout Le 
travail'pour eux. Le fait est que silés 
jeux ne sont pas jouables, les gens ne 
vont pas se ruersur leurs titres... ILne 
suffit pas de quelques charlots pour 
mettre l’ambiance. 


LMPORT 


Sur http:7 /www.worldmusic:com; 6n peut 
consulter un catalogue de CD audios et en 
écouter des exträîtside borine qualitésonofe. 
Et on peut'aussi les commander, bien sûr. On 
constate que la musique.française ne s’exporte 
päsisi mat; quand ce n’estipas de lavariétoche. 


Dn vous dit tout 


LESSTUPI106 DELA BANQHEROKTE: | 


1Buex-eMPLOYÉS DES CI eT DE BUÜLLFROG AVAIENT DÉSERTÉ LEUR COMPAGNIE POUR REJOINDRE LES STUDIOS DE SCAVENGER À LIVERPOOL. 
DEPUIS, SCAVENGER à DISPARU (PAS OFFICI@LLEMENT, MAIS LEUR TÉLÉPHONE NE RÉPOND PLUS @T LE BANQUIER LES CHERCHE) €T LES 13 


IBM se lance dans la fabrication de serveurs 
vidéo numériques, l’équipement qui permet 
aux chaînes de télé de proposer des 
programmes à la carte. Qui emportera le 
marché, d'IBM qui domine la partie 
informatique ou de Sony qui domine la partie 
vidéo? 


UNE PLAISANTERIE COURAIT DEPUIS 
PLUSIQURS ANNÉES DANS LES COULOIRS DE 
MICROSOFT: LORSQUE LES MAQUETTISTES 
AVAIENT BESOIN DE CRÉER UNE FAUSSE 
COUVERTURE POUR DONNER UNE IDÉE 
VISUELLE, ILS EMPLOYAI@NT UN FAUX NOM 
D'AUTEUR, BUCK FORLAND. IL N'ÉCHAPPeRA À 
PERSONNE QU’IL S’AGIT D'UN JEU DE MOTS: 
FUCK BORLAND. LE MOIS DERNIER, UN 
COMMUNIQUÉ De PRESSE EST SORTI, 
ANNONÇaNT UN BOUQUIN SUR VISUAL Basic 
5.0, SIGNÉ JUSTEMENT BUCK FORLAND. Ça 
LEUR A ÉCHAPPÉ, LES MAQUETTISTES ONT DÙ 
METTRE Ça @N ATTENDANT D’AVOIR Le 
VÉRITABLE NOM, CELUI-CI N’EST JAMAIS 
ARRIVÉ, @T LE COMMUNIQUÉ EST PAaRTI TEL 
queL. OFFICIELLEMENT, SELON MICROSOFT, 
IL S’AGIT D’UNE ERREUR @T PERSONNE 
N'AVAIT REMARQUÉ LE JEU DE MOTS... 


Sanctuary Woods a perdu 8 millions 
de francs Le trimestre dernier. 
C'était 10 fois pire l’an dernier à La 
même époque. Après La pluie vient 
le crachin. 


TYPES SE SONT RETROUVÉS À LA RUE. QU'À CELA NE TI@NNE, LS AMIS, NOUS N’aLLONS PAS NOUS LAISSER ABATTRE, A DIT LUN D'EUX. C’EST 
VRal, POURQUOI NE ÉONDERIONS-NOUS PAS NOTRE PROPRE STUDIO, à RÉPONDU UN SECOND. ET NOUS L’APP@LLERIONS BaNKRUPT STUDIOS, 
ONT FAIT LES ONZE AUTRES EN ÉCHO. ÎLS Se SONT SCINDÉ EN DEUX GROUPES, L’UN PRÉPARANT HUNTER Il, LA SUITE DE HUNTER (DÉVELOPPÉ, 
LUIÿPAR PAUL HOLMES, PRENANT LA TÊTE DU PREMIER GROUPE), ET L'AUTRE TRAVAILLANT SUR ASCENSION, UN J@U DE STRATÉGIE EN 3D 

CONÇU PAR STUART.BLACK/LeIGRaPHISTE DE POPULOUS III (QUI PREND LA TÊTE DE Ce SECOND GROUPE). CES DEUX JEUX SONT DÉJÀ aVANCÉS 


€T SORTIRONT LORSQUE LA JOY@USE BANDE AURA TROUVÉ UN DISTRIBUTEUR, C@ QUI NE SAURAIT TARDER. 


MECHWARRIOR 2 


Activision nous prie de signaler que si 
Mechwarriof 2 plante parfois'avec une 
“exception fatale oe”, c’est que la carte 
sonore /modem (genre Diamond 
Telecommander, parexemplé)negèré pas 
DirectX. Le remède: acheter une autre carte 
compatible DirectX: 


(16) POSTE CES 


LS 


Û AIN 


La monarchie britannique a enfin son site Internet. On y trouve des 
informations sur la famille royale, sur les bijoux de la couronne, sur 
les diverses résidences où la reine passe ses vacances... Le tout très 
classe, of course. Les fans d’Elizabeth peuvent se régaler sur 


http://www.royal.gov.uk. 


BLOOD 


GT Interactive vient 
d'annoncer que 
Blood allait nous 
réserver une petite 
surprise côté zique. 
En effet, GT a tout 


This à the offictal Web site of the 
Monarchy in Britain. We hope you 
Hnd your visit informative and 
enjoyabk. 


simplement loué les 
services de Type O 
Negative, un groupe 
de métal gothique. 
En contrepartie, la 
vidéo du clip “Love 
you to death” sera 
présente sur la 
version finale. Le 
groupe fera aussi des 
interventions online 
où vous pourrez . 
gagner des places de 
concert. Allez donc 
faire un tour sur le 
site Internet de GT !! 


La super classe. 


HYPER PROGRAM ABLE O EN): 
* Pour PC QU 


_ 


Ë 

C2 

“4 
# 


À 
S 
, À 
ee 


X Fonction = 4 AffoMmandes à définir Ve, 


2 10 boutons roms 
2 Bouton 8 dirétions 
x Option automatique 


- Ms d'accélération 
Votre Puissance 
de jeu 


NME 


| 


JE VAIS LE GRATTER ! À 


MOTO RACER 


Le premier 


comportement particulier, et leur choix influera directement | 
sur la conduite. Mais dès que l'on connaît bien le circuit, quel 
pied ! Il faut réussir à slalomer entre les vingt-trois concur- 
rents (et croyez-moi, parfois, il faut passer dans des trous de 
souris) tout en gérant "l'accélération-wheeling". En effet, 
heurter un mur à grande vitesse ralentit la moto, mais se vau- 
trer quand on fait le kakou sur la roue arrière se traduit irré- 
médiablement par une séquence digne de vidéo-gag bien | 
connue d'Alexandre Debanne. 

Enfin, quand on arrive à piloter correctement l'un des types 

de moto, il faut s'accrocher pour passer à l'autre, qui n'a plus 

rien à voir. D'autant plus que le mode Championnat alterne 

les deux types de course ! Si au départ on préfère forcément 

l'un des types de conduite (la vitesse et les trajectoires ou 

les réflexes et le fun), on finit par s'habituer et par aimer les E 
deux. || vaut mieux d'ailleurs, puisqu'il faut finir dans les trois 1 
premiers au championnat pour obtenir les circuits cachés. 

L'autre façon de progresser plus vite consiste à se mettre en 


mode de difficulté le plus bas, qui est déjà assez ardu. C'est les pr 

que Delphine n’a pas fait semblant, et les motos ont un com- très r 

portement tellement réaliste, qu'on pourrait obtenir son etsur 

permis après plusieurs parties d'affilée ! pour | 

Côté technique, rien à dire. Ou plutôt rien à reprocher à bâclé. 

Delphine, car les louanges pleuvent dès qu'on y a jeté un œil. 3DFX 

Les graphismes, déclinés en trois modes d'affichage (du 320 x ses ca 

ET Hop ! J'suis PLUS DERNIER ! À 200 au fabuleux 640 x 480), sont vraiment magnifiques, les cen'e 

textures utilisées étant très réalistes. Du coup, les différents dire : 

circuits sont vraiment variés, tantôt au bord de la mer, tantôt Trouve 

erci Delphine. Après avoir fait ne serait-ce qu'une en montagne, tantôt en ville. Et les réactions par rapport au senr 
partie de Moto Racer, on est définitivement accro. sol sont elles aussi réalistes, que ce soit sur route, dans la 

Quand on pense au temps qu'il a fallu attendre avant boue, sur la neige, sur des pavés... Génial. Bien sûr, pour pou- LA/ 


d'avoir un jeu de moto digne de ce nom, on se dit que ça en 
valait la peine. Ici, on ne rigole pas, on doit toujours être très 
concentré, avoir des réflexes aiguisés, et une bonne mémoire 


voir jouer en SVGA, mieux vaut disposer d'une machine de la 
dernière génération, et surtout d'une carte 3DFX. Mais là où 


BEST 


la moto va à une allure d'enfer bob 


du parcours si l'on veut finir premier. On commence par IA 
choisir sa course (vitesse ou cross, parmi huit circuits dont 
quatre cachés) et sa moto (parmi seize, selon son type, la 
vitesse, l'accélération, le freinage et la tenue de route) et 
NOTE c'est parti. On essore la poignée, on fait un wheeling histoire 
She d'accélérer encore plus, et c'est parti pour là remontée des 
ÉDITEUR 23 concurrents. Et c'est dur. Très dur, car soit la moto va à 
DELPHINE SOFTWARE une allure d'enfer sur des routes sinueuses, soit elle fait des 
INTERNATIONAL bonds terribles sur un terrain complètement défoncé. On 
lutte, on recommence parce qu'on a fini à une place honteuse 


per 
korrenes et que le jeu est génial, et petit à petit, on progresse vers la Cros 

COURSE DE MOTO . A | 
première place. Attention, j'ai bien dit petit à petit, car s'il met d 

CONFIGURATION s'agit bel et bien d'un jeu d'esprit arcade, il faut beaucoup que 
Pentium 90, travailler les trajectoires, et connaître sur le bout des doigts Quel 

16 Mo, W95 le tracé des circuits. De plus, les différentes motos ont un gnen 


ÇA FROTTE, ÇA FROTTE, ÇA FROTTE ! À 


P€ Soluces 
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st les programmeurs ont été grands, c'est que le mode VGA est 

m- très rapide sur un Pentium 166, sans carte accélératrice 3D, 
et surtout très beau lui aussi ! Enfin un jeu qui n'est pas codé 
pour les bécanes surpuissantes avec un mode du pauvre 
bâclé. Bravo. Ah ! Quand même un petit reproche : la carte 

eil. 3DFX ne sert qu'à accélérer l'affichage, sans que l'on ait utilisé 

0 x ses capacités réelles (par de mip-mapping, par exemple). Mais 

es ce n'est qu'un détail "pinaillant". Pour l'animation, comment 

its dire ? Ce n'est pas parfait, puisqu'il semblerait aux dernières 

tôt nouvelles que la perfection ne soit pas de ce monde, mais ça 

Lu s'en rapproche. Le fait que tout soit en 3D, pilote y compris, 

ou- 

e la 

où 


ÇA FROTTE, ÇA FROTTE, ÇA FROTTE ! À 


permet d'avoir des réactions très réalistes, en particulier en mode 
Cross, où le pilote pose le pied dans les virages, mais surtout se per- 
met des acrobaties lorsque sa moto fait un bond (sans les bras, vas-y 
que j'te regarde derrière, et hop, les deux jambes du même côté... 
Quel frimeur, ou plutôt quel motard !) Pour ceux qui ne crai- 
gnent pas de vomir leur quatre heures, une vue subjective est 


I r 


TOUJOURS PLUS VITE, TOUJOURS PLUS HAUT. À 


Encore plus de circuits ! 


Encore plus de circuits ! 


ON S'Y CROIRAIT. À 


: Enfin un jeu qui n'est pas codé pour les bécanes surpuissantes 


Pour ceux d'entre vous qui ne se sentent pas le courage de finir quatre fois le 


championnat en étant dans les trois premiers pour accéder aux circuits cachés, il suffit 


d'entrer le nom suivant : "CDNALSI". Si vous ne vous êtes pas trompé, le jeu vous 


redemandera de rentrer votre nom, et vous aurez donc les huit circuits à votre portée, 


dont la fabuleuse muraille de Chine. 


Cerise sur le gâteau, Delphine nous promet deux circuits supplémentaires, dont l'un sera 


fourni dans une offre promotionnelle de lancement, et l'autre par voie de presse : ouvrez 


donc l'œil ! 


des réactions très réalistes 


prévue, les sensations sont alors démentielles en moto de 
vitesse, et chaotiques en cross. Le problème, c'est que, lors- 
qu'on fait un wheeling, on ne voit plus trop la piste, ce qui est 
quand même plutôt gênant pour la qualité de pilotage. Cela 
dit, c'est vraiment le mode le plus délirant, celui où l’on se 
sent vraiment le cul rivé sur la selle de ces monstres de 
mètres cubes. Enfin, le son n'est pas en reste : les bruits de 
moteurs ont été numérisés à l'aide de vraies motos (la KTM 
et une moto de vitesse indéterminée, qui ressemble à une 
Ninja) et l'on est vraiment dans le bain immédiatement. C'en 
est donc fini des motos qui font un bruit d'aspirateur. Merci, 
encore une fois. Moto Racer est donc bel et bien le premier. 
Le premier à nous proposer des émotions aussi intenses, le 
premier à disposer d'une réalisation aussi époustouflante, le 
premier à proposer deux types de courses, le premier et le 


meilleur, pour longtemps. b 
JF MoLas 


.…. ÇA VA BEAUCOUP PLUS VITE ! v 


PC Soluces 


Alone in the... 


RETOUR AU BERCAIL. 


LE VAISSEAU-MÈRE EXPLOSE. 


NOTE 


ÉDITEUR 


GENRE 


CONFIGURATION 


sur Vos écrans 


ous vaquiez tranquillement à vos occupations routi- 

nières de pilote de chasse lorsque vous êtes enlevé par 

une race d'extraterrestres à la silhouette reptilienne. 
Ce qui suit est plutôt flou : vous finissez de réaliser que vous 
êtes à bord d'un vaisseau repton, où plutôt que vous faites 
partie du vaisseau car pour le plus grand plaisir de votre copi- 
ne, vous avez été physiquement quelque peu transformé. 
Voici en quelques lignes l'introduction vidéo et le scénario de 
Darklight Conflict qui, vous l'aurez compris, est un jeu de 
combats dans l'espace. Les Reptons vous ont enlevé pour 
votre excellente aptitude à casser du zinc en se disant que 


vous feriez des merveilles à bord de l'un de leurs vaisseaux 
dans la guerre contre les Ovons. Pour les merveilles, vous 
repasserez, si l'apprentissage des commandes est rapide, je 
vous conseille de commencer par le mode Missions parce que 
le mode Arcade est plutôt “chaud”. Remarquez, ce n'est pas 
par manque de matériel, car vous disposez d'un arsenal très 
original composé de classiques missiles-chercheurs mais aussi 
de cubes de jugement, de bombes souveraines ou de canons à 
fragmentation dont les effets sont aussi poétiques que leurs 
appellations. Les dix premières missions vous entraînent au 
maniement des armes, ensuite vous entrez en mode Cam- 
pagne et vous devrez remplir les fonctions d'escorteur, captu- 
rer un convoi ovon à l'aide d'un rayon tracteur ou piloter un 
vaisseau ennemi pour descendre un ambassadeur. Technique- 
ment, le jeu est en ombrage de Gouraud, ce qui lui permet 
d'être fluide malgré la quantité de détails affichés, et c'est très 
détaillé. Les explosions créent des halos lumineux multico- 
lores et projettent des morceaux de la cible de tous côtés. 
Comme les combats et la portée des armes favorisent le 
corps à corps, vous avez pleinement le loisir d'admirer les 


SORTIE DE L'HYPERESPACE. 


dégâts. Pas de petit nuage rouge et fugace dans le lointain, ici 
les vaisseaux ennemis subissent des dommages spectaculaires 
puis explosent ; chaque fragment est animé et s'éparpille à des 
vitesses différentes selon sa taille, un vrai bonheur. On aurait 
aimé qu'un tel souci esthétique ait été apporté au reste du jeu, 
aux séquences entre les missions par exemple, vu qu'il n'y en 
pas. On aurait aussi aimé avoir des planètes dont on aurait pu 
s'approcher, l'espace paraissant ainsi moins vide. Si l'arme- 
ment et le but des missions sont variés, les vaisseaux ont le 
même comportement et se pilotent de la même manière, leur 
inertie -ou plutôt leur absence d'inertie- dans l'espace étant 
par contre très bien rendue. Mais peu importe, puisqu'il ne 
s'agit pas d'une simulation. Vous pouvez proposer à un copain 
de passage de s'asseoir cinq minutes et d'essayer, pas besoin 
de lui expliquer quarante raccourcis-clavier pour se servir du 
radar, ce qui est plutôt rare dans ce genre de jeu où, en géné- 
ral, après avoir compris comment utiliser les "navpoints" et 
attendu des heures pour atteindre votre objectif, vous arrivez 
dessus à toute berzingue et vous vous faites, dans le meilleur 
des cas, descendre en quinze secondes !.. Darklight Conflict, 
s'il n'est pas révolutionnaire, a choisi de mettre l'accent sur le 
plaisir plutôt que sur la sophistication, sans sacrifier l'intérêt, 
et c'est très efficace. 

Luis 


UNE EXPLOSION EN TROIS TEMPS. 
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La Corporation fera tout pour sauvegarder 
coûte que coûte ses données en créant des 
forteresses virtuelles. 

Le Runner, quant à lui, tentera tout ce qui 
lui est permis pour s’infiltrer dans 

les systèmes informatiques de sa victime. 
C'est le duel des cartes violettes contre 
les cartes vertes. 

Découvre ce nouveau jeu de cartes du 
“3ère Type” dans tous les magasins de jeux. 


Connecte-toi à un monde où 

les grandes sociétés multinationales 
affrontent les pirates de l'informatique. 
Choisis ton camp ! 

Celui des Corporations ou celui des Runners. 
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sur vos écrans 


Comanche héros 


ATTAQUE D'UN CONVOI À LA ROQUETTE. À 


NOTE 
kkkk 

ÉDITEUR 

NOVA LOGIC 


GENRE 
SIMULATEUR 


CONFIGURATION 
pentium 75, 8 Mo, 
DOS, CD4X 


COUCHER DE SOLEIL AVEC LA TEMPETE. À 


(e2)pe Soluces 


"OMANCHE 3 


oici le retour de l'hélicoptère de combat américain 

RAH-66, plus connu des joueurs sous le nom de 

Comanche. Cet hélicoptère a la particularité de faire 
seul une grosse partie du travail du pilote grâce à un système 
de navigation électronique qui corrige l’altitude en fonction du 
relief. On peut donc faire du rase-mottes à fond la caisse sans 
risquer de finir à la casse : en situation de combat, c'est un 
avantage énorme car on surgit sur l'adversaire sans avoir été 
repéré. Pour simplifier, le Comanche est une bête de guerre 
et c’est aussi bien, car les missions disponibles sont loin d'être 
faciles. Ces missions sont au nombre de trente-deux (plus 
cinq missions d'entraînement qui n’en sont pas moins 
durailles), c'est-à-dire presque autant que le premier 
Comanche avec son extension, et se déroulent dans des 
décors vallonnés familiers : forêt vierge, Antarctique, désert. 
Les combats sont assez stratégiques : l'ennemi dispose sou- 


Y a-t-il un pilote 
dans le comanche ? 


vent d’une couverture radar qu'il faut détruire pour ne pas se 
faire repérer et descendre comme un vulgaire pigeon par les 
SAM (batteries antiaériennes). Ensuite, on peut s'occuper des 
objectifs de la mission : accompagnement de convoi, défense 
de votre base attaquée, destruction des dépôts d'essence... Le 
tout pouvant se dérouler de jour comme de nuit. 

À chaque fois, il faut choisir l'armement correspondant au 
type de cible : pas la peine d'envoyer un Stinger sur un char, 
sauf pour le chatouiller. Les chars, ça se descend au canon de 
155, au Helifire (missile à guidage laser), ou en demandant 
l’aide de l'artillerie. Comme vous le voyez, les armes sont les 
mêmes qu'avant, coéquipier compris (le coéquipier est un 
autre hélicoptère que l'on peut diriger et qui en fait parfois à 
sa tête). Mais alors, vous demandez-vous peut-être, quelles 
sont les différences notables de cette version ? Elles tiennent 
en deux mots : réalisme et beauté. Réalisme, car les program- 
meurs ont été invités dans les locaux de Sikorsky, le construc- 
teur du Comanche, pour voir de près comment se comporte 
l'hélico. Réalisme par l'ambiance sonore, qui tire parti du 
Dolby Surround, et la richesse des bruitages : messages radio, 
jurons ou cris de victoire des collègues, interceptions de mes- 
sages en russe... Réalisme enfin, grâce à une des options, qui 
permet de choisir un modèle de vol plus fidèle aux caractéris- 
tiques des hélicoptères. On s'éloigne alors de l'aspect arcade 
qui faisait le charme de Comanche, mais on y gagne en sensa- 
tions fortes : l’hélico se met à aller de travers, à balancer dans 
tous les sens, et il faut passer par une phase d'apprentissage 


avant de se lancer dans les figures acrobatiques auxquelles on 


s'était habitués. Ce n'est pas encore de la pure simulation, 
comme Apache LongBow ou Hind, mais c'est une bonne ini- 
tiative de la part de Nova Logic d’avoir tenu compte des 
remarques des joueurs expérimentés, qui étaient restés sur 


LES ÉLEME 


leur fair 
de voir 
est plut 
de gami 
cette te 
accumu 
succès | 
santes, 
Space 2 
grande: 
saisissa 


E 
Dit 


comm: 
pas, M: 
sion M 
(plus | 
Onret 
ennem 
les piès 
ter, les 
qu’on: 


ur 


LES ÉLÉMENTS DU DÉCOR SONT PLUS NOMBREUX ET VARIÉS. À 


leur faim dans le premier Comanche. Pour la beauté, il suffit 
de voir les images pour s'en convaincre. Alors que la tendance 
est plutôt à la 3D soutenue par des cartes accélératrices haut 
de gamme, Nova Logic donne une deuxième chance au Voxel, 
cette technique qui permet de représenter un relief par une 
accumulation de points et qui avait largement contribué au 
succès de Comanche. Pariant sur des machines plus puis- 
santes, Nova Logic a développé le jeu avec le moteur Voxel 
Space 2.0, qui permet d'afficher plus de points sur de plus 
grandes surfaces (200 km2 de surface de jeu). Le résultat est 
saisissant de réalisme : seuls les simulateurs militaires font 


DÉCOLAGE DE LA BASE. À 


mieux. Malheureusement, peu de machines pourront faire 
tourner correctement le jeu à la résolution 640x480 (encore 
moins en 800x600) : il faudra se rabattre sur les résolutions 
inférieures ou bien réduire les détails graphiques pour avoir 
une fluidité correcte. C'est bien là le plus gros défaut du jeu, 
car on a l'impression que Comanche 3 a été développé pour la 
génération PC suivante, celle qui doit remplacer le Pentium à 
la fin de l’année. À force de placer la barre toujours plus 
haut. D 

JFMoLas 


Compteur Geiger 


dans le rouge 


; 0 
Duke n’en finit plus de revenir. Pour preuve, 


le voici mis en boîte par Eidos, avec, en plus 

de la version originale, le «Plutonium Pack», 
Osoit au total 4 épisodes, 39 niveaux, 

5 économiseurs d’écran, un thème pour 

Windows 95, un puzzle... Il ne manque plus 

que les strip-teaseuses.. Si vous avez déjà 

tout ça, tant pis pour vous. Pour les autres, 


«Whahaha ! What a mess !» (250 F environ) 


BUG 


Difficile, drôle, dingue 


ÇA NE VOUS RAPPELLE RIEN ? 


‘est la 3D vue par Sega dans ce jeu de plates-formes. Eh 

oui, l'éditeur japonais continue plus que jamais sa percée 

dans le monde du PC avec cette suite fort réussie. Aux 
commandes de l’un des trois insectes tarés (Bug, qui ne change 
pas, Maggot Dog, un insecte canin (?) et Superfly, mouche ver- 
sion Motown), partez à la conquête de 20 niveaux tout en 3D 
(plus 18 niveaux bonus !) dans l'univers du cinéma hollywoodien. 
On retrouve tous les ingrédients pour faire monter la sauce : les 
ennemis rigolos qu'on tue en leur sautant dessus à pieds joints, 
les pièges vicieux, les plates-formes mobiles, les bonus à récol- 
ter, les passages secrets et les boss de fin de niveau. Autant dire 
qu'on a du pays à voir, surtout pour trouver les passages secrets 


(où l'on récolte des vies supplémentaires). D'autant plus que les 
ennemis n'apparaissent parfois qu'au dernier moment. Alors, 
certes, on peut courir comme un dératé, mais la prudence est 
parfois une meilleure stratégie. Et puis il y a aussi les boss de fin 
de niveau qui sont coriaces : il faut éviter leurs attaques en cou- 
rant à droite et à gauche, et leur cracher dessus au bon moment, 
tout en restant toujours prudent... Mais attention, Sega est le roi 
de la plate-forme, et il vaut mieux maîtriser ce type de jeu pour 
s'en sortir, car la difficulté est plutôt élevée. Finalement, mise à 
part la difficulté de prise en main liée à la représentation en 3D, 
pas toujours très claire, on s'éclate bien, et c'est le principal. Seul 
gros reproche : les trois personnages ne sont pas aussi agréables 
à jouer les uns que les autres, et l’on préférera souvent Bug, tra- 
ditionnel mais efficace. Enfin, le mode deux joueurs est plutôt 
raté, puisque l’on joue l’un après l’autre, ce qui est vraiment 
dommage : avec trois insectes différents, on pouvait espérer 
pouvoir s'entraider. Tant pis, ce sera peut-être pour la suite... 
MM 


L'INSECTE-CHIEN COURT SUR SES OREILLES (SAMU : 15). 
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pc Soluces(23) 


sur vos écrans 


LOST VIKINGS II 


Morse attaque 


vrai dire, vous rencontrerez moult créatures 
différentes, mais je ne crois pas qu'il y ait de morses 
dans Lost Vikings Il, et c'est tant mieux, parce que 

le jeu est déjà assez difficile comme ça. Voici donc le retour 

de nos hagards du Nord plus en forme que jamais, ils ont 

de nouveaux pouvoirs, qui ne leur suffiront pas cependant à 
surmonter toutes les difficultés, aussi cette fois sont-ils aidés, 
dans certains niveaux, par deux autres personnages, un sympa- 
thique loup-garou appelé Possum et un Dragon dont j'ai oublié 
le nom. Si les niveaux sont moins nombreux que dans 

la première version, ils sont plus difficiles et j'en ai bavé, ceci 
dans l'hypothèse où les premières lignes de ce test ne vous 
l'auraient pas suffisamment fait sentir. Pour ceux qui n'auraient 


jamais joué à Lost Vikings, il s'agit d'un jeu de plates-formes 
dont le principe est de diriger trois personnages aux person- 
nalités et aux caractéristiques différentes, que vous devrez 
utiliser de façon complémentaire. C'est l'aspect le plus intéres- 
sant et peut-être aussi le plus contraignant du jeu, puisque vous 
devez impérativement garder les trois personnages en vie 
pour passer au tableau suivant. Olaf, c'est l'idiot du village ; il a 
un bouclier protecteur, fort utile quand des boules de feu sor- 


Olaf peut casser des 
murs en produisant 
des flatulences 


tent des murs ; il peut diminuer sa taille pour passer dans des 
couloirs étroits et il peut casser des murs en produisant des 
flatulences du plus bel effet. Erik est le cerveau de la bande, 
c'est lui qu'on envoie discuter quand il faut éviter de proférer 
des âneries (Olaf en est incapable) ; il peut aussi 
casser les murs, nager, courir et sauter à bonne hauteur à 
l'aide de ses jet-boots. Baloeg n'a pas seulement son prénom 
de bizarre : cousin éloigné (par sa mère) de Steve Austin, il 
possède un bras bionique multifonctions, qu'il utilise pour 
se déplacer accroché au plafond, pour attraper des objets, 
ou comme arme. De compétences différentes et complémen- 
taires, il en résulte que, pour passer un tableau, vous devez 
faire emprunter des passages différents aux trois petits gars, 
qui se retrouveront un peu plus loin avant de se séparer de 
nouveau. Cette méthode vous oblige à constamment réfléchir 
à qui utiliser pour faire quoi et c'est très sympa, sans être répé- 
titif comme je le craignais au début. Par contre, vu le nombre 
de touches utiles et la dextérité nécessaire à certaines actions, 
le "gamepad" me semble de rigueur, comme c'est souvent le 
cas pour les jeux issus des consoles. L'humour des petits dia- 
logues de début et de fin de niveau est vraiment génial. C'est 
très fun, même si on pète les plombs pour franchir certains 
passages à cause de la maniabilité, mais il est 
surtout dommage que ce soit si laid, les décors sont variés 
et assez colorés mais en 640 x 480, on se croirait en VGA. b 
Luis 


Si les niveaux sont moins nombreux que dans la première 
version, ils sont plus difficiles 
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JEU DE 
PLATES-FORMES 
CONFIGURATION 
Pentium 75, 

16 Mo de RAM, CD 4X 
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Pac-Man aime 
les casse ues 


On entend souvent dire que rien de neuf ne 
se fait dans le monde du jeu, et que tout n’est 


que repompage de concepts antédiluviens (si 


tant est que le déluge date des années 70). 


Klik and Play met à votre portée la création 


— 9 = te P re n d S et je te reto (B me de petits jeux d'arcade et même de «projets» 


un peu plus conséquents. À portée de votre 


talent, grâce à une bibliothèque de sprites, 


musiques et images, mais aussi de votre 
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‘équipe de Gametek devait sûrement avoir envie de se ser une semaine dessus. Ceci dit, c’est un type de jeu qui 
détendre après le développement de Dark Colony, en compte pas mal d’aficionados et de moins en moins de 
créant un petit jeu pas prise de tête à prendre en main. concurrents ; de plus, il sera vendu pour moins de 200 F.B 
des Le principe de Flip Out est d'une simplicité désarmante, de Luis 
des cette simplicité qui vous fait regretter d’avoir dit au copain qui 
le, est en train d'y jouer : «Allez, t'es nul, pousse-toi de là, j'vais 
érer t'montrer comment qu'on joue à c’truc-là». Et comment 
qu'on y joue, d’abord ? || s'agit d’un casse-tête, un carré com- 
À posé de neuf cases de couleurs différentes sur lequel sont 
1om posées neuf tuiles de même couleur. Lorsque vous démarrez, 
, il toutes les tuiles sautent en l'air et vous devez en garder au 
r moins une en l'air pendant que vous faites votre possible pour 
s, les faire retomber sur la case de la couleur correspondante. 
men- Un bouton pour faire sauter la tuile, et le curseur, joystick ou 
ez souris, pour indiquer la case où vous voulez la faire tomber. 
ars, Enfantin. Enfin, ce serait enfantin si un tas d'extraterrestres 
de goguenards et mutants n'étaient là pour vous contrarier en 
échir avalant vos tuiles, en s'endormant dessus (avec un sombrero 
répé- sur la tête) et en vous faisant toutes sortes de crasses dont 
bre l'ampleur croît au fil des niveaux. Les animations des diffé- NOTE 
tions, rentes petites créatures sont marrantes et la réalisation est 
tle soignée. La difficulté augmente au fur et à mesure des quator- ÉDITEUR 
dia- ze tableaux que comporte le jeu (il y a environ cinq parties par 
est tableau) et le principe reste le même tout du long, avec des Cure 
ns déclinaisons graphiques originales. C’est un petit jeu pour tout c 
public, sans prétention et bien énervant à réussir après 
S quelques tableaux. Bien qu'on soit loin d'un Tetris côté réali- COPFIQURATION 
A. D sation, le concept est très simple et l'on ne risque pas de pas- 
Luis 


re FALLEN HEAVEN 


Tauran, Tauran pas ! 


ous son allure SVGA presque correcte, bien que les gra- 

phismes soient chargés et sans style, Fallen Heaven 

essaye de se faire passer pour un jeu de gestion/warga- 
me. À la tête d'une des deux races proposées, Tauran ou 
Humain, on construit ses villes à base d'usines militaires et de 


bâtiments scientifiques afin de créer des troupes. Ceci fait, NOTE 
tout ce beau monde prend une navette pour aller conquérir ‘ 

un territoire ennemi. Cette procédure se répète malheureu- ÉDITEUR 
sement indéfiniment et sans aucune surprise, car il y a trop INTER 


peu de constructions (et encore moins de constructions vrai- GENRE 
ment nécessaires) et trop de limitation dans les combats, qui A 
sont joués d'avance dès le débarquement. Une seule chose est 
sûre : si vous jouez à Fallen Heaven, c’est l'ennui et la somno- 
lence garantis. b 


CONFIGURATION 
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Carpe diem 


NON, CE N'EST PAS L'ARC DE TRIOMPHE ! 


NOTE 


ÉDITEUR 


GENRE 


CONFIGURATION 


-P.QR. nous entraîne à Rome, à l'époque où les Romains 
cherchaient à anéantir un sympathique village d'irréduc- 
tibles Gaulois. L'action, si je peux me permettre d'em- 
ployer ce terme pour un jeu d'énigmes, se déroule dans la ville 
et à l'intérieur de ses principaux bâtiments reconstitués, où 
vous devrez recueillir des indices vous permettant d'en savoir 
plus sur le complot politique qui vise la destruction de Rome. 
Vous êtes le jeune disciple d'un génial inventeur nommé Cor- 
nélius qui, après avoir mystérieusement disparu, vous laisse un 
message vous informant de la situation, et dans lequel il vous 
charge de démasquer le chef des conspirateurs, qui se cache 
sous le pseudonyme de Cala- 
mitus. Les énigmes sont de 
difficulté progressive mais 
n'ont rien d'insurmontable, 


Vous POUVEZ PÉTER LES PLOMBS... 


elles sont bien en harmonie avec le contexte artistique et his- 
torique, à l'exception des mécanismes car l'un d'eux marche à 
l'électricité... Pour progresser dans votre enquête, vous pou- 
vez aussi consulter librement le journal intime de quatre per- 
sonnes au fur et à mesure qu'elles le rédigent. Calamitus est 
peut-être d'ailleurs l'une d'entre elles. Vous pouvez avancer 
ou remonter dans le temps, grâce à une invention de Corné- 
lius qui vous permet d'aller dans le passé pour réaliser une 
action oubliée ou dans le futur pour en voir les conséquences : 
c'est bien commode, car l'ultimatum vous laisse un an pour 
achever votre recherche. L'ambiance sonore est très bonne 
mais au niveau visuel, si tous les lieux sont beaux, ils sont aussi 


très déserts. On ne rencontre personne, pas âme qui vive, et 
cette solitude finit par être pesante. Un autre point pénible 
dans ce jeu est que, malgré le plan de la ville, on est constam- 
ment perdu à cause des déplacements erratiques qui se font 
au coup par coup et ne permettent pas une grande liberté de 
mouvements. Quant à l'idée de la machine à remonter le 
temps, l'idée est bonne mais son utilisation est un peu malai- 
sée. Dans l'ensemble, ce n'est quand même pas trop mal 

et accessible à tous. Ce n'est pas que je sois partisan des 
jeux grand public mais depuis l'apparition de Myst, les jeux 
basés sur la résolution d'énigmes sont d'un tel niveau de 
difficulté que, dès le début, on a le sentiment d'être mentale- 
ment un peu déficient !..… 


MR M 


Qui C'EST ? CÉSAR ? 


NON, CE N'EST PAS LA MADELEINE. 
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- LE REGLEMENT - 


1) WIZARDS OF THE COAST et PC SOLUCES organisent un 
Concours qui sera clos le 20 Juin 1997 à minuit. 


2) Tout le monde peut y participer, sauf les membres de WIZARDS OF 
THE COAST et de PC SOLUCES. 


3) La participation implique l’envoi d’un bulletin de participation 
original. Les bulletins raturés, incomplets ou illisibles ne seront pas 
Pris en compte. Les bulletins de participation ainsi que le règlement 
du concours sont disponibles gratuitement sur simple demande à 
l’adresse du magazine. 


4) Les £gagnants seront personnellement avisés, et les lots seront 
envoyés avant le 30 Juin 1997. 


5) Les bulletins de participation seront soumis à l’appréciation d’un 
Jury qui opérera un classement pour l'attribution des lots. 
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- LES QUESTIONS - - 
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| - Qui a créé le jeu de cartes et de stratégie Netrunner° ? 
a - Bill Gates 

b - Steve Jobs 

c - Richard Garfield 


NN ARE A7 
2 - Dans l’univers Cyber de Netrunner’, que sont les Runners ? 
a - des espions modernes 
b - des pirates informatiques 
c- des gardiens 


DER RH 


À de Dans Netrunner”, quel est le but du jeu ? 

; a - être le premier à accumuler 7 points de victoire 
b - déconnecter son adversaire 
c - construire un hôtel Rue de la Paix 


Re fl 7 2 
À - 3 4 - Quel est l’univers du jeu Netrunner° ? 
a - le Trash 
b - le Cyberpunk 
c - le Web 
dE 
QUESTION SUBSIDIAIRE : 
Décrivez un nouveau programme 
de protection de la “Corporation”. 
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Remplir le bulletin de participation en lettres capitales SVP. 
Nom: . Prénom : 


Adresse : 


Modèle d'ordinateur ou de console : 

(entourer la lettre correspondant à la bonne réponse) 
Réponse 1 : a b c 

Réponse 2 : a b 

Réponse 3 : a b 

Réponse question subsidiaire : 


sur vos écrans 


Street Fighters en collants 


on, ce n'est pas un remake "drag queen" du hit 
de Capcom. C'est tout simplement un jeu de 
baston consacré aux X-men où les super coups 
et les combos pleuvent à en remplir l'écran. OK. pour 
ce qui est de l'originalité du concept, on repassera, mais 
force est de reconnaître que tout cela est efficace. 
Ça bouge vraiment bien, les animations sont fluides, et 
certains sprites ou attaques spéciales très impressionnants. 
On retiendra surtout la Sentinelle qui occupe plus de la 
moitié de l'écran, et le X-coup (ils appellent ça ainsi, 
chez Capcom...) de Cyclope, qui éclabousse l'écran d'un 
aussi vous en mettront plein la vue, surtout quand 
Colossus fait tournoyer son adversaire avant de 
l'envoyer valdinguer à l'autre bout de l'écran. Et 
chaque super héros a droit à des coups spéciaux 
bien sympas, comme la boule de glace d'Iceberg 
qui apparaît au-dessus de la tête de son adversaire, 
ou encore la multiplication de Psylocke qui brouille 
carrément la perception de l'adversaire. Ça fait du bien de 
trouver un jeu bien bourrin typiquement console sur nos PC 
souvent trop sages, d'autant plus que X-Men est vraiment bien 
réalisé. La violence des combats est telle qu'il n'est pas rare de 
fracasser le sol et de tomber à l'étage inférieur. Mais il ne faut 
pas perdre de temps, et les coups s'enchaînent même durant 
la chute. Enfin, une barre de puissance permet d'effectuer 
des attaques spéciales, de la contre-projection à l'attaque 
ultime, "joliment" appelée "Hyper X Power". Bien entendu, 
Le — comme dans tout jeu de baston qui se respecte, maîtriser 
parfaitement un personnage est indispensable pour arriver à 
la fin du jeu, ce qui se révèle plutôt ardu, car on a accès à très 
peu de coups dans la documentation, les autres étant à décou- 
vrir soi-même (ou dans PC Soluces, par exemple !). Un coup 
d très efficace ne marche pas très longtemps, car la bécane est 
«LA DOUCEUR, LA RÉPUDOON... À un adversaire redoutable. Vous devrez donc vous entraîner 
pour connaître sur le bout des doigts les dix personnages 
accessibles : six des personnages de l'équipe (Cyclope, Serval, 
Colossus, Tornade, Iceberg et Psylocke), et quatre vilains qui 
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NOTE 
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ÉDITEUR 

ACCLAIM 


GENRE 
BASTON 


CONFIGURATION 
Pentium 133, 16 Mo, 
DOS 5.0 


(28)p< Soluces 


X-MEN CHILDREN OF THE ATOM 


TT MNT 
TOUT DOIT SE FAIRE DANS LE CALME... À 


leur sont opposés (Omega Red, la Sentinelle, Silver Samourat, 
Spirale). Une fois que l’on se sera débarrassé des ennemis les 
moins coriaces, on pourra combattre le Juggernaut (encore 
plus monstrueux que la Sentinelle, c'est dire) et enfin Magné- 
to, l'ennemi juré de nos valeureux héros. Seul contre la machi- 
ne, le challenge est intéressant, puisque la difficulté augmente 
au fil des combats, mais c'est surtout à deux que l'on aura les 
sensations les plus intenses. 


un jeu bien bourrin 
typiquement console 


Malheureusement, un PC n'est pas une console, et la maniabi- 
lité au clavier est déplorable (il est quasiment impossible de 
sortir les coups les plus impressionnants), imposant l'usage 
d'un joypad à six boutons. Conclusion : mieux vaut ne pas 
être manchot pour diriger Cyclope, mais le jeu en vaut la 
chandelle, puisqu'on n’a pas l'habitude de trouver des jeux 
de ce type sur PC aussi bien réalisés et aussi sympas à jouer. 
Quand on aura la même chose en 3D, ça sera le pied total. b 
M M 


Dans un scénario digne d’un de 
vos Wwesterns favoris, InCarnez 
James Anderson, autrefois 
l’homme de loi le plus craint de 
l'Ouest Américain... Et vengez 
vous de celui qui a tué votre 
famille. Dans cet hommage 
vibrant aux westerns spaghettis 
des années 60, vous allez 
renifler l'odeur de la poudre 
d'un Colt 45 etentendre le léger 
untement d’un piano de saloon.… 


ler jeu d’action en 3D dans 
une ambiance de westerns. 


Superbes scènes animées et 
personnages variés. 


Option multijoueur : 
incarnez James et les 12 
hors-la-loi les plus 
redoutables! 


9 zones différentes : de la 
ville fantôme à la mine... 


Une dizaine d’armes dont le 
Colt 45, la carabine 
Winchester, la barre de 
dynamite….. 
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kkkk 
ÉDITEUR 
ELECTRONIC ARTS 
GENRE 
COURSE DE VOITURES 
DE LUXE 


CONFIGURATION 
Pentium 166, 
32 Mo, CD 6X 


(go) PC Soluces 


ue nous réserve le tant attendu Need for Speed 

deuxième du nom ? J'avoue qu'à la rédac’, la tempé- 

rature était plutôt froide après avoir essayé une pré- 
version, mais il s'avère qu'en fin de compte, somme toute et 
finalement, c'est du tout bon. Au menu, nous avons donc, en 
entrée, sept circuits, en plat de résistance, huit voitures -si ce 


terme peut encore s'appliquer à ce type de véhicules- et en 
dessert, les routes qui peuvent être fréquentées par des auto- 
mobiles "normales". Le dessert est le même que dans la pre- 
mière édition, mais on ne change pas une recette qui marche. 
Alors, pour les voitures, il y en a moins que dans le premier ? 
Ben oui, mais mieux vaut la qualité que la quantité. Et est-ce 
qu'on peut prendre des virages au frein à main ? Oui, oui ; on 
peut aussi prendre les virages sans freiner du tout, mais là... 
Vous pouvez jouer en écran splité, par modem ou en réseau, 
vous avez le choix entre un mode Arcade et un mode Simula- 
tion, mais la différence entre les deux ne saute pas aux yeux 
immédiatement. En fait, vous réalisez que vous êtes en mode 
Simulation quand, après avoir loupé un virage, vous redémar- 
rez et que la bagnole vous exécute une valse viennoise conti- 
nue, la plupart des modèles étant trop puissants au démarrage 


pour conserver une bonne adhérence. La maniabilité au cla- 
vier est bonne, mais j'ai rarement vu un jeu de courses où la 
puissance d'accélération est à ce point bien restituée qu'elle 
exige de pouvoir être dosée avec un pédalier. En général, on 
se plaint que les concurrents vont vite et que nous, on se traî- 
ne, mais là, non ! Même si les autres vous mettent dans le vent 
quand vous faites une erreur, vous les rattrapez assez rapide- 
ment et vous priez juste pour que ce soit une ligne droite au 
moment de redémarrer parce que ce sera plus facile. En mode 
Arcade, le comportement est plus souple, la remise en jeu 
après accident est plus rapide et l'on peut éjecter les autres 
concurrents plus facilement. Pour ce qui est des accidents, 
d'ailleurs, c'est grave de grave, étant donné les types, la forme 
des circuits et le bord des routes. Rémy Julienne vous signe 
sans problème un contrat de cascadeur après une minute de 
jeu, et les autres conducteurs, qui commettent aussi des 
erreurs dans les passages difficiles, en font de belles : j'en ai vu 
un traverser l'écran à dix mètres de hauteur pour finir dans un 
gouffre. J'en oublie l'interface, très propre, bien détaillée : on 
peut tout savoir sur les caractéristiques des différents 
modèles de voiture, voir l'intérieur, voir une vidéo, pareil 
pour les circuits mais sans la vidéo. Les circuits, s'ils sont peu 
nombreux, ont le mérite d'être plutôt longs, de difficulté et 
d'aspect très variés, puisqu'ils prennent pour décor des pays 


j'ai rarement vu un jeu de courses où la puissance 
d'accélération est à ce point bien restituée 
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différents, du Népal à l'Australie en passant par notre vieille 
Europe. Les plus délirants étant sans doute les circuits médi- 
terranéen et népalais, où l'on peut finir dans un précipice ou 
tomber d'un pont. Le bord des routes n'est pas forcément un 
facteur de ralentissement, ce qui est agréable et inhabituel, et 
vous permet de couper certains virages en dérapant sur l'her- 
be gorgée d'eau, par exemple. Les variations d'adhérence en 
fonction du terrain sont géniales et en vue intérieure, tous les 
chaos et tressautements dûs au moindre pavé sont parfaite- 
ment rendus. Ce souci de réalisme est présent dans les voi- 
tures, dans le respect de leur comportement, de leurs accélé- 
ration, bruit, capacité de freinage en fonction du modèle choi- 
si, et question modèles, on a du beau monde : Ferrari F50, 
Jaguar XJ 220, diverses Lotus, prototype italien (pas terrible, 
d'ailleurs), Ford GT 90, Isdera et la suprême McLaren, qui arri- 
ve en tête de toutes les courses. Le son des moteurs donne 
une telle identité à la voiture que, même si elle a moins la 
pêche, vous finissez par préférer conduire la Jaguar, par 
exemple, pour vous laisser porter par son ronronnement. On 
en vient à faire la fine bouche et à choisir une voiture en fonc- 
tion du circuit. En prenant deux modèles, même de caractéris- 
tiques proches, successivement sur le même parcours, on 
sent la différence de braquage, de distance de freinage ou d'ac- 
célération. Vous pouvez bien sûr choisir le pilotage en boîte 
manuelle ou automatique, et bien qu'en automatique, on ne 
sente pas de perte de puissance significative, l'avantage du 
frein moteur renforce l'intérêt de la conduite en mode 
manuel. En plus du son du moteur, l'ambiance est soutenue 


autant vous dire qu'à 


ontoa 0:19.13 


par une douce musique qui serait une sorte de compromis 
entre le trash et la techno, très en vogue en ce moment ; tant 
pis pour ceux qui n'aiment ni l'un ni l'autre, ils pourront tou- 
jours la couper. Techniquement c'est joli, ça tourne sous 
Win95 avec DirectX (il n'y a pas de version DOS prévue), et 
tout est en 3D alors autant vous dire qu'à moins de paramé- 
trer les options d'affichage au minimum, vous aurez du mal sur 
un 486. Pourtant, les voitures sont bien modelées, mais sans 
plus, et les décors sont sympas, mais il n'y a pas de feuillage qui 
bouge dans les arbres alors, à qui la faute ? Ce n'est sans 
doute ni le premier ni le dernier jeu dont on peut critiquer la 
fluidité d'affichage sur les petites configs', mais c'est dommage 
de réserver Need For Speed, en SVGA plein écran avec l'hori- 
zon, aux propriétaires de bécanes qui sont l'équivalent infor- 
matique des voitures utilisées dans le jeu. À part ça, plaisir et 
sensations sont au rendez-vous. b Luis 


moins de paramétrer 


les options d'affichage au minimum, vous aurez 
du mal sur un 486 
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sur vos écrans 


Trous du c'Nukem ! 


comme il en fleurit chez certains développeurs peu scru- 
puleux. Non, Redneck Rampage est bel et bien un vrai 
bon jeu, un Doom-like qui apporte son lot de nouveautés 
et un univers très fort. C'est, comme dirait Raoul, le pre- 
mier Doom-like qui sent sous les bras. Eh oui ! Si vous 
avez trouvé que Duke faisait un peu trop dans la dentelle 
— mais est-ce possible ? —, Redneck devrait vous trans- 
porter de joie. Non pas que ce jeu soit plus violent. Il écla- 
bousse l'écran des mêmes gerbes de sang que son aîné, 
grâce à l'utilisation irraisonnée de revolvers, carabines, 
arbalètes à dynamite et autres armes alien. Pour vous 
mettre l'eau à la bouche, bande de petits pervers, sachez 
que certaines armes sont délirantes : par exemple, le lan- 
ceur de disques à tronçonner balance des galettes d'acier 
à travers la pièce, lesquelles rebondissent contre les mure 
et finissent par se ficher dans l'un d'eux si aucun ennemi 
n'a daigné se trouver sur son chemin ! Dans le même 
genre délirant, le souffle de la dynamite fait presque dispa- 
raître vos ennemis. Presque, car il ne reste plus que leurs 
jambes sanguinolentes, appétissantes comme de gros jam- 
bons. Miam. Là où Redneck fait fort, c'est justement dans 
le mauvais goût. On abandonne le monde salace de Duke, 
peuplé de strip-teaseuses qui n'attendent que vos billets 
pour se trémousser, pour la campagne bien profonde. 
Cela se traduit par des bonus délirants. Ainsi, pour soi- 
gner vos blessures, et donc reprendre de la vie, oubliez 
les trousses de premiers soins. Ici, on préfère les ron- 
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ickston, vous connaissez ? C'est le bout du passag 
monde, et c'est situé en plein cœur de l'Arkansas. Vous f 
C'est là que vivent Leonard et Bubba, deux péque- > Tra 
nots crétins et avinés. Ce sont des "rednecks", littérale- > vou: 
ment des cous rouges, dénommés ainsi à cause de leur \ dingue 
exposition au soleil. Ils ne demandent pas mieux que d'al- M, DL KexSN pds S Redne 


ler traire la vache et de chasser ces saloperies de mous- Doom 


tiques toute la journée, jusqu'au jour où débarquent des 
extraterrestres. Qu'allaient-ils faire dans ce coin paumé ? 
D FR On n'en sait rien. Toujours est-il qu'ils ont commencé à 

* ul ls, EL, ALL \ &\ cloner les crétins du cru pour en faire des zombies prêts 


US en À au massacre. lIs ont donc tué tout le monde sauf nos- 
deux... héros ? Allez, admettons que ce soient des héros. 


JAMBON DE PAYSAN... 


Hirs 
Car il faut en avoir des tripes pour s'attaquer à une espèce 
inconnue afin de récupérer Bessie, leur cochon fétiche 
NOTE enlevé par ces bestioles de l'espace. 
ÉDITEUR 
GENRE 


CONFIGURATION 


Redneck Rampage reprend le moteur de 3DRealms, : : 3 ’ a : 
rendu célèbre par le démentiel Duke Nukem 3D. Mais k à À ni gl di) Na) 
attention, il ne s'agit pas d'un simple repompage facile 0 À Le nues 
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delles de porc, quitte à être assailli par de terribles flatu- 
lences. Mais celles-ci ont pour contrepartie de faire rire 
notre "héros". Si l'odeur vous incommode, vous pouvez 
opter pour les packs de bières et l'alcool local ("ça a du 
retour", "faut dire, c'est une boisson d'hommes"). L'ennui, 
c'est que l'alcoomètre grimpe vite, et que vous finissez par 
ne plus marcher droit, jusqu'à ne plus pouvoir tirer sur 
vos ennemis (l'écran est alors penché, signe que vous êtes 
complètement fait). Il faut donc vous administrer cette 
médication avec modération ! Autre côté cradingue : les 
passages secrets se dénichent jusqu'au fond des toilettes. 
Vous plongez alors dans le trou, pour une séquence digne 
de Trainspotting, référence s'il en ait des films scatos. 

Je vous entends déjà dire qu'il ne suffit pas de faire cra- 
dingue pour obtenir un bon jeu. Tout à fait d'accord, mais 
Redneck Rampage est en plus un très bon, un excellent 
Doom-like. 
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QUOI DE MIEUX QUE LA TECHNOLOGIE ALIEN ? 


Les ennemis sont coriaces, les armes puissantes et les 
niveaux gigantesques. On retrouve évidemment les clefs 
nécessaires à la progression, les pièces cachées derrière 
des placards, et les éléments de décor que l'on détruit à la 
dynamite. Même les poules, les cochons et les vaches peu- 
vent subir vos attaques. Attention cependant, car les 
cochons n'hésiteront pas à riposter si vous les prenez 
pour cible. Libre à vous dans ce cas de les transformer en 
côtelettes sanglantes prêtes pour le barbecue. Beurk. 
Mais attention, car la difficulté est plutôt élevée, et un 
minimum de réflexion est nécessaire. 


A 
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Ainsi, les clefs sont souvent cachées dans des coins diffi- 
ciles d'accès, et certains monstres sont vraiment très cos- 
tauds : pour tuer le gros extraterrestre, il faut lui balan- 
cer une bonne dizaine de disques à tronçonner en travers 
de la tronche, voire le finir au fusil à pompe, et une fois 
qu'il s'est écroulé, il faut l'achever avec de la dynamite, 
sinon il se relève ! Plus fort encore, après avoir rendu 
l'âme sous le souffle de l'explosion, il "abandonne" derriè- 
re lui son arme de poing : vous vous baladez donc avec 
un bras d'alien sur l'épaule ! Un vrai régal, quoi ! D'au- 
tant plus que tout cela est réalisé à la perfection : l'anima- 
tion ne ralentit jamais, les textures utilisées rendent à 
merveille l'ambiance des lieux, et la finesse des gra- 
phismes est assez inhabituelle (on peut jouer sans problè- ri Mess, ALU 
me en 800 x 600, quant au mode 1600 x 1200, mieux vaut 4 4 
posséder un PC ultra puissant, doté d'une carte gra- 
phique qui supporte ce type d'affichage !). Au 
rayon détails, il faut visiter les maisons : les 
canapés sont troués par les ressorts, des 
poules courent sur les lits, il y a du feu dans 

la cheminée et des boîtes de bière qui traf- 
nent par terre. Mieux, quand on choisit le mode 
320 x 200, un message d'avertissement nous pré- 
vient que ce mode n'est pas officiellement supporté 
par le jeu à cause de la finesse de ses graphismes, et 
qu'il a provoqué sur des animaux de laboratoire des 
troubles du mouvement, des vomissements 
et même des éjaculations pré- 

coces ! Et le cauchemar ne fait 

que commencer, car si l'aventu- D \ 
re débute bel et bien à Hidscon, QE 

elle se poursuivra bientôt dans ; 

des mines d'uranium, dans le 
centre-ville d'Hickston et jusque sur la 
route d'Uranus ! 

On pourra donc visiter des fermes, une 
décharge publique, un cimetière, un bar, 
l'Eden Court (coin charmant, dévasté 
par de perpétuelles tornades) et même 
un abattoir à poulets. Tout un programme 
en somme, que nous invite à visiter, à tra- 
vers ses quatorze niveaux, Redneck Ram- * À 
page. Un challenge qui passionnera les fans > ; s \: 

de Duke qui cherchaient un jeu à la difficulté be : dti à 
très élevée avec des niveaux complètement tor- : at 
dus. Ça faisait longtemps que l'on attendait un succes- . 
seur de Duke Nukem, un vrai jeu qui tirerait parti de 
ce moteur 3D vraiment génial. On l'a enfin, et per- 
sonne à la rédaction ne me contredira si je clame 
haut et fort que Redneck se consomme sans 
modération ! 


YANN LEBECQUE 
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Goldorak et Ramsès ont un fils. 


NOTE 


ÉDITEUR 


le & 
1® mis 


CONFIGURATION 


0, 16 Mo, W95 


SPEEDSTER 
Zéro faute 


NOTE 
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CONFIGURATION 
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OZ Soluces 


| ‘un d'eux a dû avoir mal. Nous aussi, en un sens. Je 

| m'explique : si ce jeu est bien sympathique, sa prise en 

Bas main est pratiquement catastrophique. En effet, la quasi- 
totalité du clavier est nécessaire pour diriger le robot. Celui-ci 
doit tout d’abord se diriger, tirer, ramasser des bonus 
(flèches, barre d'espace, Insert, Control et Return), gérer son 
bouclier tournant (maintenir «Suppr» enfoncé), poser des 
tours (touche t) pour étendre son influence sur le territoire, 
et appeler le vaisseau pour obtenir des bonus (le reste des 
touches..). Comme l'adversaire devient vite très bon, et que 
l'on peut même diriger deux robots simultanément (grâce à la 
touche supplémentaire..), on devient vite fou. De plus, on 
peut choisir quels robots vont intégrer l’équipe (à chaque vie, 
on peut choisir l’une des trois réincarnations possibles), 
sachant que chaque robot a des particularités et des armes dif- 
férentes, donc une prise en main différente. Bien sûr, les jeux 
de robots sont toujours complexes, mais celui-ci atteint un 
niveau très «honorable». Le but du jeu, lui, est on ne peut plus 


Mer oen. | 
neue AI FERA EN 


POSER DES TOURS, C'EST INFERNAL ! À 


C'EST BEAU UN OISEAU QUI COURT. RARE, MAIS BEAU. À 


simple : les robots sont lâchés dans une arène à l’égyptienne 
dont ils doivent prendre possession. Comment ? Soit en 
posant des tours qui diffusent une aura visible sur la carte. 
Lorsque la moitié au moins du terrain est recouverte par la 
couleur du robot pendant cinq minutes, c'est gagné. Il faut 
donc gérer sa couverture en cachant ses tours et en détrui- 
sant celles de l'adversaire. L'autre méthode est plus simple : 
tuer l’autre. Si on détruit trois robots adverses, c'est gagné. 
Mais attention, car il est possible de réparer son robot ou de 
l’autodétruire en entraînant l'autre dans sa perte... Mais avec 
la puissance de feu disponible, et vu parfois la difficulté pour 
dénicher les tours ennemies, qui elles aussi sont bien cachées, 
on finit souvent par courir après l'ennemi dans le seul but de 
l’abattre et du coup, on risque de laisser l’aspect stratégique 
de côté très rapidement. Dommage, on avait presque un 
«Quake-like» original. 

YANN LEBECQUE 


on ! Non ! Ce n'est pas le jeu qui est génial, c'est votre 

conduite qui doit être parfaite. Surprenant de la part 

d'un jeu de course qui se veut fun et purement arca- 
de. Mais ce n'est pas la seule contradiction de Speedster. Pour 
le fun, déjà, on repassera. En effet, si l’on roule sur des circuits 
sympas (sur des falaises en bord de mer, sur des montagnes 
enneigées, en ville, sur des circuits de vitesse), les voitures se 
traînent (sauf au niveau de difficulté maximal, où ça devient 
honnête). Pour l'arcade ensuite, puisqu'il faut doubler les 
concurents en prenant la meilleure trajectoire car tout le 
monde roule à la même vitesse. Alors, même si la représenta- 
tion en 3D rappelle des titres comme Micro Machines, et que 
l’on peut se pousser allègrement dans les virages, on n'entre 
pas dans le jeu une seule seconde. Soit on roule bien, et on 
passe la course seul en tête, soit on fait des fautes, et l’on reste 
en queue de peloton, luttant comme un malade pour se trou- 
ver à l’intérieur des virages. Même la promesse de nouveaux 
véhicules et de nouveaux circuits ne nous motive pas, puisque 
les voitures roulent toutes pratiquement de la même façon. 
Psygnosis nous pond parfois de ces trucs, on se demande... b 
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Is peuvent garder leurs secrets 


TOUT COMMENCE DANS CETTE CHAMBRE D'HOTEL. À 


es jeux d'aventure à base de casse-tête se déroulant 

dans des univers exotiques mis en valeur par des gra- 

phismes magnifiques (en d'autre termes, des Myst- 
like), on en a vu, et on en verra encore. Du coup, mieux vaut 
bien le calculer, son coup, quand on en sort un. Mojave, lui, 
s'est axé sur la technique. Alors, oui, les graphismes sont 
splendides, oui, les indices sont nombreux, et oui, les vidéos 
en écrans minuscules sont réussies. Mais les casse-tête, eux, 
sont plutôt monstrueux. Alors que l'on dispose d'un nombre 
effarant d'indices dès le départ, la première énigme semble 


insoluble : rien ne nous indique les effets de nos manipulations. 


Et comme cette première phase est indispensable pour 
découvrir le reste du jeu (qui tient quand même sur deux 
CD), on risque de galérer pas mal avant de rencontrer, trois 
cents ans dans le futur, le fou qui veut faire exploser le soleil. 
Et ce n’est pas le scénario si «original» (Égypte, professeur dis- 
paru, fin du monde, voyage dans le temps...) qui va nous don- 
ner envie de chercher... 

YANN LEBECQUE 


UNE DURÉE DE VIE LONGUE/UNE DURÉE DE VUE COURTE. À 


treme Powerpac 


Original, ce pack, c’est le moins qu’on puisse 
dire, puisque vous y trouverez un joystick de 
type paddle ainsi que trois hits assez récents : 
Fifa 96 (du foot), Rally Championship (de la 
course) et Magic Carpet (du tapis volant). 


450 F environ 


NOTE 

k+k A Ÿ7 * 
ÉDITEUR 
MOJAVE 


GENRE 
MYST-LIKE 


CONFIGURATION 
Pentium 90, 8 Mo, W3.1 


Sim Screen Saver 


EMA 
LEP 


‘est affligeant. Sim Golf paraissait intéressant, ne serait- 

ce que par la présence d'un éditeur de parcours, mais il 

n'en est rien. «On a voulu bien faire en évitant l'ancien 
système du triple clic, à l'instar de Sierra, ça part d'un bon senti- 
ment de vouloir améliorer l'interface qui permet de doser la 
force la direction et les effets du club sur la balle, en rendant 
tout ceci plus intuitif,» me suis-je dit, mais le résultat est affli- 
geant. Quand on est à moyenne ou faible distance du trou, là où 
c'est le plus corsé, le dosage est imprécis, trop faible ou trop 
fort, on s'énerve, on perd patience, on cherchait le «bird» et on 
est heureux d'arriver à mettre la balle en quinze coups. Le top, 
ce fut quand, à une dizaine de mètres du trou, ma balle s'est 
cognée au drapeau alors qu'elle filait droit dans le trou. J'imagine 


qu'il y a un truc à paramétrer pour enlever le drapeau, mais 
vous avouerez que si cette option existe, elle est débile, pour- 
quoi pas des courses en caddie pour aller au trou d’après, pen- 
dant qu'on y est. Les parcours sont complexes, c'est juste dom- 
mage qu'on finisse souvent dans des zones non autorisées, et 
s'ils sont graphiquement assez bien réalisés, il n’y a pas de quoi 
s'extasier par rapport à Links 386, qui commence pourtant à 
dater, et en plus, ça rame. Reste la possibilité intéressante de 
pouvoir jouer contre d’autres adversaires par modem et l'édi- 
teur de parcours, qui n’est pas trop mal fait. Mais à quoi bon 
dessiner des parcours sur lesquels on souffrira le martyre pour 
pousser sa balle ? 

Luis 


2 PARCOURS DE 18 TROUS (RANCHO LA QUINTA 
ET THE PRINCE COURSE) ET UN ÉDITEUR DE PARCOURS 
SONT FOURNI AVEC LE JEU. 


NOTE 


ÉDITEUR 


GENRE 


CONFIGURATION 
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Clin d'œil 


NOTE 
kkXk 


ÉDITEUR 
LUCAS ARTS 


GENRE 
DOOM-LIKE 


CONFIGURATION 
Pentium 166, 
16 Mo, W95 


ur la base de films comme «il était une fois l'Amérique», 

«Le bon, la brute et le truand» ou encore «Pour une poi- 

gnée de dollars», on pouvait en faire des choses. Lucas 
Arts a pris le parti de nous proposer un Doom-like. Pourquoi 
pas, puisque l'ambiance est parfaitement respectée : des lieux 
mythiques (des villes avec leur prison, leur bar et leur croque- 
mort, le désert, le train...), des bruitages réussis (on entend les 
cow-boys appeler au massacre au loin, et la musique des 
coups de feu est plutôt bien orchestrée, winchester, dynami- 
te, couteau de lancer...) et, surtout, des musiques que l'on 
croirait écrites par Ennio Morricone lui-même. Du grand art, 
mais pas du grand Lucas, car la technique n'est pas à la hau- 
teur. D'accord, choisir le western limite l'imagination quant 
aux armes et aux ennemis (pas de lance-roquettes pour tuer 
des monstres de six mètres) mais ce n'est pas tout. Le moteur 
3D n'est plus trop au goût du jour, puisqu'il s'agit d'une ver- 
sion légèrement améliorée de Dark Forces, ce qui n’est pas un 
gage de qualité. Et c'est cela le plus gênant : quand on voit le 
jeu, on est déçus. Cela saccade légèrement, les textures ne 
sont pas très fines, voire assez grossières, et les ennemis pixe- 
lisent beaucoup quand ils sont trop proches. 


Des musiques 
que l'on croirait écrites 
par Ennio Morricone 


Mais le but de Lucas était de nous proposer avant tout un jeu 
d'ambiance, et c'est chose faite. Ce qui ne rattrape pas tout ; 
et ça alimente les discussions dans la rédac’, entre ceux qui 
s'en satisfont et ceux qui regrettent que Lucas ait ainsi cédé à 
la facilité. Mais Outlaws a quelques points forts à faire valoir. 
Tout d'abord, lorsqu'on choisit le niveau de difficulté le plus 
élevé, on ne rigole plus. On trouve moins d'armes, moins de 
cartouches, et surtout, on supporte beaucoup moins l'incrus- 
tation intercostale de plomb : trois tirs et on est mort. Le jeu 
prend alors une dimension dramatique supplémentaire. || faut 
avancer prudemment, gérer au mieux ses cartouches, bref 
devenir un vrai cow-boy. En mode Réseau, le challenge risque 
de prendre une dimension vraiment exaltante, puisque là, en 
plus d'être meurtriers, les ennemis sont intelligents (du moins 
espérons-le pour vos potes). De plus, on trouve «deux jeux» 
en un. Le mode principal nous plonge dans une aventure au 
scénario bateau (mais efficace) : un promoteur sans scrupules 
a décidé de bâtir une ville en faisant passer une ligne de chemin 
de fer sur la propriété du héros, ex-marshall de son état. 
Comme celui-ci ne souhaite pas apprendre les horaires des 
trains pour pouvoir se rendre en toute sécurité de la salle de 
bains à la chambre à coucher, il refuse tout net. Pan, sa femme 
se fait tuer et sa fille enlever par des hommes de main du gros 
vilain. Et l’on est parti à travers les États pour se faire vengean- 
ce. Chaque niveau se termine par un duel avec le gros 
méchant du cru, ce qui est classique mais, ce qui est plus origi- 
nal, ce sont les séquences cinématiques qui font le lien entre 
chaque niveau. On assiste à un vrai dessin animé à la qualité 
irréprochable, dans la veine de Full Throttle mais en beaucoup 
plus long. Et là, on retrouve le Lucas que l'on aime, mais on se 
dit aussi qu'il n'aurait pas fallu s'arrêter en si bon chemin. 
Dans le mode Historique, il faudra tuer des bandits terribles 
en étant dans la peau d'un shérif. Ça ne change pas beaucoup 
du reste du jeu, mais qui se plaindrait d'avoir une espèce de 
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MAUVAIS PRÉSAGE ! À 


Le moteur 3D n'est plus 
trop au goût du jour 


«add-on» fourni avec le jeu ? Surtout que les niveaux sont vrai- 
ment vastes et biscornus. La tension n'est donc pas près de 
fléchir. Bref, la conclusion reste ouverte : si ce qui prime avant 
tout pour vous est l’action à l'état pur, les délires pyrotech- 
niques en SVGA ultra-fluide avec une technique de pointe 
pour faire tourner le tout, passez votre chemin. En revanche, 
si vous êtes fan de Sergio Leone et que vous êtes peu regar- 
dant quant à l'aspect du jeu, vous êtes la cible de Lucas, et dans 
ce cas, ce jeu fera un carton dans votre cœur. b 

YANN LEBECQUE 


À LA PALE RIDER. À 


EN VOILÀ UN QUI NE FINIRA PAS EN PRISON, JUSTEMENT... A 


BANZA| 


Faites-vous plutôt Hara-Kiri 


FAUT LE VOIR POUR LE VOIR “ANIMÉ”. 


#7 "* rolier est surtout connu pour ses excellents logiciels 
=Z culturels (Picasso, encyclopédies...). Il a décidé de 
“=” passer dans le monde du jeu, et on se rend bien 

compte qu'il ne suffit pas de vouloir pour pouvoir. Certes, les 
graphismes sont originaux - dans leur laideur -, les missions 
rigolotes - on dirige une mouche (une mouche, un comble de 
drôlerie, surtout quand on va chercher du cérumen dans 
l'oreille d'un mec, qu'est-ce que c’est drôle !) - et l'animation 


AHLALA, KESSESSÉ DROLE ! 


comme on en a rarement vu, d'une lenteur proprement hallu- 
cinante et, surtout, d’une nullité grave (la mouche croise les 
pattes pour voler, et bouge son cul pour cracher...). Bref, OK. 
pour l'originalité, mais la prochaine fois, M'sieur Grolier, ren- 
trez dans le rang et faites un truc au moins jouable. Merci 
d'avance. 

MM 


La programmation pour tous 


Les joysticks programmables utilisent 
souvent, en plus de la prise manette 
traditionnelle, le port clavier. L'Eaglemax ne 
déroge pas à la règle, mais son originalité se 
trouve ailleurs : en plus des quatre boutons 
traditionnels, du chapeau chinois et de la 
molette des gaz, il possède dix boutons 
programmables, dont huit multiples. Je 
m'explique : ces huit boutons peuvent 
mémoriser jusqu’à dix touches du clavier en 


même temps, ce qui permet de simplifier les 


combinaisons. Plus fort, quatre configurations 
peuvent être mémorisées dans ce joy 
fabuleux, même si on le débranche. Encore 
plus fort, il n'utilise pas de driver personnel, 
mais s'utilise directement sous DOS, ou à 
l’aide du menu joystick de Windows 95. Sa 
prise en main est parfaite, très confortable et 
sûre, grâce à une matière antidérapante. Sa 
programmation en est très simple : on se met 
en mode Setup par le biais d’un bouton, on 
maintient enfoncé le bouton à programmer, 
et l’on n’a plus qu’à répéter la séquence de 
touches de clavier à mémoriser. Et cela, 
même en plein jeu ! Un joystick vraiment 
excellent. En plus, il ne coûte que 500 F 
environ. 
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De mauvaise Hummer 


TT 


À DEUX, C'EST MIEUX. MAIS ON NE VOIT PLUS RIEN ! 4 


NOTE 


ÉDITEUR 
GENRE 
COURSE/RALL VI 


CONFIGURATION 


t 


entium U, 


PR uand on me propose de monter à bord d'un Hum- 
mer, d'une Jeep ou d'un autre gros tas de ferraille 

F 4 x 4 pour arriver premier sur des circuits cra- 
dingues et glissants, je me méfie. On en a vu passer des simula- 
tions de ce type bien pourries. Comme les autres produits de 
ce type, et bien qu'il ne soit pas nul, ce jeu n'est pas au «top». 
En effet, si le maniement est simple, les dérapages au frein à 
main plutôt efficaces et le jeu rapide, s’il y a plein de tournois 
différents qui donnent accès à d’autres pistes ou véhicules, ce 
qui est toujours agréable, quel dommage que tout cela ne soit 
pas plus fluide, et que le choix des vues soit énervant : la plu- 
part sont inutilisables, et on ne peut les choisir qu'avant le 
départ, sans prévisualisation. Enfin le jeu à deux sur le même 
écran est pratiquement ingérable. On pourra quand même 


Vous AUSSI, SOYEZ UN GROS CON EN 4 x 4. À 


s'amuser sur ces circuits ouverts où il est possible de faire du 
hors-piste pour peu que l'on passe par les “check-points”. Et 
puis, rentrer dans le tas dans les virages, tressauter en escala- 
dant des obstacles a priori infranchissables et patauger dans 
des terrains impraticables (boue, neige, herbe grasse, désert, 
bref tout ce qu'il faut pour devoir passer sa caisse au Karsher 
après s'être amusé entre potes), tout cela est toujours bien 
sympa. Donc, si vous êtes un fan de trucs en métal qui déra- 
pent, qui puent, qui font du bruit, et que vous êtes l'heureux 
possesseur d’une grosse configuration, vous trouverez éven- 
tuellement des trucs sympas à ce jeu. Nous, on attend donc 
toujours un bon jeu de 4 x 4... 1 
YANN LEBECQUE 


Comme dans la réalité 


NOTE 


ÉDITEUR 


GENRE 


NG 


CONFIGURATION 


NOT 


A oi. j'aime pas le bowling. Je me suis toujours demandé 

EL | quel plaisir on pouvait ressentir à enfiler des chaus- 
Le 8 sures, fort laides au demeurant, infestées de mycoses 
de surcroît, sachant que la boule que l’on va lancer traîtreuse- 


ment contre de frêles quilles va prendre un plaisir sadique à 
finir dans la rigole, sous le regard tantôt attristé, tantôt amusé 
du public. Alors, quand Ten Pin Alley est arrivé à la rédac’, je 
me suis dit «Chouette ! Je vais pouvoir prendre ma revanche, 
et sans aller chez le dermato, en plus !» Erreur. Cette simula- 
tion est très complète, et je n’ai réussi des strikes que par 
chance — comme dans la réalité. Devant la laideur évidente 
des graphismes et la pauvreté des animations, un constat 
s'impose : c'est un jeu qui se joue à plusieurs passionnés, et 
avec des canettes de Bud. Comme dans la réalité, quoi... 

Léo DE URLEVAN 


PS Soluces 


l'époq 
essaya 


c'est le 
les can 


c'est c 
le gran 
comm 
voilà d 
teur, F 
génial, 
l'ambi: 
SOIt pe 
ge, sel 
adver: 
généri 
C'est 
et les: 
vert, ç 
image 
meme 
régler 
pures 


ire du 
ts”. Et 
escala- 
dans 
lésert, 
arsher 
bien 
déra- 
Ireux 
éven- 
donc 


BECQUE 


mandé 
haus- 
\ycoses 
reuse- 
ue à 
amusé 
c', je 
inche, 
mula- 


RLEVAN 


TN) KES 2 
— HRRSRRREN 
ES [ERIIINE) L | 


oi, c'est quand j'étais petit, genre moins de 
| douze ans, que je regardais l'émission. C'était peut- 
| être par masochisme, mais j'aimais bien et déjà, à 
l’époque, je me faisais latter aux chiffres et aujourd'hui, en 
essayant le jeu, c'est pareil. Pour les lettres, en fait, je crois que 
c'est le plaisir d'obtenir une fois sur dix un meilleur score que 
les candidats qui me donnait envie de continuer. Je pense que 


c'est cet aspect défi intellectuel qui séduisait et séduit encore 
le grand public, et le jeu connaîtra sûrement un bon succès 
commercial, même si je dis pis que pendre à son sujet. Nous 
voilà donc réunis devant un autre type d'écran, celui du moni- 
teur, pour tester cette recette éprouvée. D'emblée, c'est 
génial, on n’est pas dérouté, le générique nous remet dans 
l'ambiance et il ne manque que Patrice Laffont pour que ce 
soit parfait. Vous devez tout d'abord choisir votre personna- 
ge, selon son sexe et son âge, puis vous choisissez votre 
adversaire et vous paramétrez ses performances. Ensuite, re- 
générique et là, un rire irrépressible nous secoue les entrailles. 
C'est kitschissime ! Les acteurs qui représentent les candidats 
et les animateurs ont bien été filmés sur fond bleu (peut-être 
vert, c'est plus à la mode) puis incrustés sur le plateau en 
images de synthèse, mais ils ont été détourés à la hache. De 
même, le présentateur lance des phrases du style «le temps 
réglementaire est éc...» et l'image souffre elle aussi de cour 
Pures inopinées. Tant que le présentateur ou la personne qui 


s'occupe des lettres parlent, tout va bien, mais à la fin des 
phrases, même si celles-ci ne sont pas coupées, les pauvres 
animateurs restent figés, les yeux tournés vers le ciel ou un 
doigt sur le sourcil. Pour les candidats, c'est moins flagrant, 
sans doute parce qu'ils parlent moins. Mais quand, à la fin 
d'une séquence lettres, la dame qui consulte le dictionnaire 
(toujours ouvert à la même page) dit : «le premier mot est 
valable, le deuxième aussi», puis : «mais il y avait aussi», et 
qu'entre deux, elle pique du nez sur le dictionnaire sans transi- 
tion et semble endormie, c'est plutôt amusant. J'ai gardé le 
meilleur pour la fin : la synthèse vocale, appelée arbitre virtuel, 
et qui présente les gens et annonce le score, a la voix de Mar- 
lon Brando dans Le Parrain, sans l'accent mais en plus coton- 
neux. Enfin bref, on s’est bien amusés, et si je dis on, ce n’est 
pas que le test soit collectif, mais dès que le générique a com- 


mencé, tout le monde est venu voir comment c'était. La réali- 
sation aurait pu être un peu plus soignée, mais le jeu est fidèle 
à l'original dans son déroulement, avec en plus la possibilité de 
paramétrer la difficulté, de jouer en anglais, de choisir les 
modes Télévision, Coupe des champions, Junior ou Entraîne- 
ment et de jouer aux anagrammes. Pour conclure, je ne dirai 
pas, comme indiqué sur la boîte, «une nouvelle dimension 
pour un jeu universel», mais quelque chose d’encore plus «cli- 
ché» : de grands moments de divertissement à partager en 
famille. 

Luis 


guerre de 3D a déjà lieu 


Miro est connu pour ses cartes vidéo, mais s’il 
fait parler de lui aujourd'hui, c'est pour sa 
carte accélératrice 3D, la MiroCRYSTAL 
VRX. Cette carte est compatible DirectDra 
Direct3D et VESA 2.0, mais elle accélère 
aussi les affichages vidéo AVI, MPEG et 
QuickTime. Sa résolution peut être poussée à 
1024 x 768 en 65.000 couleurs, et elle est 
livrée avec Tomb Raider. Ses fonctions 3D 
sont complètes, avec notamment le lissage de 
texture, le calcul des couleurs intermédiaires 
pour améliorer le rendu des objets dont les 
textures ont des couleurs contrastées, et 
l’anti-aliasing. Passé au banc d'essai 
comparatif Winbench 97, cette carte 3D s'est 
révélée à la hauteur de la concurrence. Son 
prix est lui aussi parmi les plus élevés, 
puisqu'elle est vendue aux environs de 
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DES LIENS COMPLEXES UNISSENT LES PERSONNAGES DU JEU. À 


peine la porte du compartiment fut-elle ouverte, 

que Cath aperçut le corps de Tyler allongé dans une 
flaque de sang. Ainsi son ami était mort. Sans laisser 
d'indices. Cath ouvrit la fenêtre où défilait l'imperturbable 
paysage parisien, et se débarrassa, mâchoires serrées, de la 
dépouille de l'homme avec qui il n'avait pu se réconcilier. 
Tout ne fait que commencer pour Cath. En effet, près de la 
fenêtre, un coffre vide a dû contenir un œuf de Fabergé, ces 
œuvres de grande valeur que les tsars appréciaient tant. Dans 
le compartiment d'à côté, Alexei, un Russe du courant libéral, 
semble préparer un attentat. Un Allemand, August Schmidt, 
est en affaire avec Tyler qu'il confond (comme beaucoup 
d'autres) avec Cath. Dans l'autre wagon, Anna Wolff voyage 


TEMPS RÉEL OBLIGE, IL FAUT GARDER À 
UN ŒIL SUR LA PENDULE. 


avec son violon et son chien. Deux jeunes femmes roman- 
tiques sont en vacances... Bientôt Cath devra se battre contre 
Milos, puis se réconcilier. De nombreux autres personnages 
auront une importance majeure dans cette enquête policière 
haletante en temps réel. Car une foule de questions restent 
NOTE sans réponse. Pourquoi Tyler a-t-il été assassiné ? Quelle est 
RAR l'histoire qui déchire Alexei et les Obelensky jusqu'à la haine ? 
ÉDITEUR Qui est "Son Excellence" Kronos ? Que transporte Schmidt, 
qui avait tant d'importance pour Tyler ? Et surtout, qu'est-ce 
GENRE que le Firebird ? 
AVENTURE 


conreuration | yne foule de questions 


L'ŒUF TANT CONVOITÉ. À 


On découvrira tout cela à mesure que défileront les gares 
(Paris, Strasbourg, Munich, Vienne, Budapest...) et les person- 
nages. On se croirait en plein milieu d'un film d'Agatha Chris- 
tie (n'en déplaise à Jordan Mechner, le créateur du jeu, qui lui 
préfère Hitchcock). Cette impression est renforcée par des 
graphismes somptueux mêlant images de synthèse et acteurs 
criants de vérité. En effet, deux techniques ont été intégrées 
pour recréer l'univers de l'Orient-Express à la veille de la 
Grande Guerre. D'une part, il a fallu des mois de recherche 

à travers le monde pour retrouver les différents wagons de 
ce train mythique dispersés un peu partout en Europe, pour 
pouvoir lui redonner vie à travers ces images de synthèse très 
réalistes. D'autre part, des acteurs ont joué chaque scène de 
dialogue. Les images ont été numérisées puis transformées 
tantôt en un véritable dessin animé, tantôt en une succession 
de plans façon bande dessinée. Il était impossible de tout inté- 
grer sous la forme de séquences animées, le jeu tenant déjà 
sur 3 CD, et Jordan Mechner préférait ce choix artistique, où 
la répétition de gestes est nettement moins décelable sous 
cette forme (par exemple, les voyageurs qui mangent dans le 


HERR SCHMIDT N'EST PAS CLAIR" DANS CETTE AFFAIRE. À 
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DES REBELLES VEULENT L'INDÉPENDANCE 

DE LA SERBIE. 
wagon-restaurant). Le résultat est impressionnant, puisqu'on 
retrouve vraiment l'ambiance d'époque, qui baigne dans le 
style Art Nouveau (des lignes sombres très marquées, et 
des couleurs pastel choisies attentivement). Autre point 
important, la bande-son est parfaite. Les musiques appuient 
les effets dramatiques, et le staccato du train rythme son 
avancée inexorable (ce qui en jette, comme phrase, je veux 
dire). Et il ne faut pas oublier les voix, omniprésentes durant 
le jeu. Les acteurs jouent bien (du moins dans la version 
originale, car en français, c'est un peu moins "pro"), et ils 
parlent aussi entre eux, ne se contentant pas de répondre 
simplement à l'investigateur que l'on est. Ils semblent avoir 


ANNA WOLFF EST-ELLE SEULEMENT UNE VIOLONISTE ? À 


une vie propre, impression renforcée par le fait qu'ils parlent 
leur langue maternelle (français, anglais, russe, perse ou 
serbe...). On est immédiatement plongé dans l'ambiance du 
film... Du jeu, pardon. La confusion est pardonnable car il faut 
bien avouer que parfois l'Express ressemble plus à un déca. 
Le choix du temps réel et du réalisme impose que de temps 
à autre, il ne se passe rien pendant quelques minutes. À la 
limite, ça n'est pas plus mal, on se sent vraiment perdu, dans 
la peau du pauvre Cath, et l'on se demande si l'on n'a pas raté 
un événement important. Le seul problème vient de certaines 
erreurs" de scénario ou de maniabilité : ainsi, réussir à 
attraper le petit François pour lui échanger son sifflet n'est 
Pas évident, ou encore, il faut attendre que le concert soit 
bien engagé pour y assister, alors que l'heure du rendez-vous 
est très précise... Tout cela ne nuit pas au plaisir de jeu, d'au- 
tant plus que pour une fois la trame n'est pas totalement 
linéaire, mais peut agacer à certains moments. En revanche, 
les scènes d'action sont originales, puisque tout se joue à la 


souris. Le principe est vraiment simple : il faut cliquer au 

bon moment pour éviter les coups de l'adversaire, et frapper 
ou se saisir de son arme à l'instant opportun. Simple, mais 
efficace, puisque ces petits films interactifs s'intègrent très 
naturellement dans la trame du jeu, et ne font pas intermède 
arcade pour se reposer les neurones. Autre point original : 
la sauvegarde est automatique et s'effectue à chaque instant. 
Pour revenir en arrière, il suffit de remonter le temps sur une 
horloge, et le trajet du train s'affiche sur une carte. On est 
donc libéré de la fastidieuse étape de sauvegarde avant chaque 
action délicate, et, même si l'on peut mourir dans ce jeu, on 
recommence immédiatement avant l’action malheureuse. 
Bien vu. 


Nous avons donc là un excellent jeu d'aventure sur fond 
d'intrigue policière comme nous n'en avons pas eu depuis 
bien longtemps. Les points forts du jeu sont vraiment réussis : 
l'ambiance graphique et sonore, l'aspect historique (on est à la 
veille de la Première Guerre Mondiale, les contrôleurs parlent 
politique entre eux, et la lutte pour l'indépendance de la Ser- 
bie est au centre du jeu), la trame complexe qui utilise beau- 
coup de personnages et leur histoire. Seuls quelques petits 
défauts l'empêchent de devenir un jeu parfait. Jordan Mechner 
a encore fait fort, et après Prince of Persia, The Last Express 
apparaît nettement comme une réussite dans le monde du jeu 
PC, grâce à la maturité de son scénario et à l'attention appor- 
tée aux détails. Du bon boulot, quoi ! 

Yann Lebecque 
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NOTE 
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ÉDITEUR 
SILMARILS 


GENRE 
BASTON 3D 


CONFIGURATION 
Pentium 90, 8 Mo 


Mais heu ! On a dit pas les affaires ! 


LA 3DFX PERMET DE JOLIS EFFETS DE LUMIERE, NON? À 


es Guerriers sont vraiment insupportables. À peine 

ramenés à la vie, ils n’ont qu'une idée en tête : massacrer 

les neuf autres. Et tout ça pour participer à la lutte éter- 
nelle du bien contre le mal. Et ils ont beau sortir tout droit du 
fin fond des temps anciens, ils en connaissent un rayon en 
matière de technique puisqu'ils ne se contenteront pas d'un 
vulgaire PC. Non, ce qu'il leur faut, c'est une bonne vraie carte 
3DFX, voire une Mystique. À ce prix, ils veulent bien nous 
offrir leurs ballets fluides qui s'accompagnent de terribles 
effets lumineux. Dans le cas contraire, ça sera de la 3D map- 
pée assez simple, et une résolution pas trop élevée. Mais ras- 
surez-vous, tout ça reste très correct, pourvu que votre PC 
soit à la hauteur (en deux mots, un Pentium musclé). 
Mais je vous raconte la vie des Guerriers, et vous ne les 
connaissez pas. Sachez qu'ils sont neuf, donc, plus un super 
boss carrément balèze, celui à qui ils veulent faire une grosse 
tête pour prouver que le bien triomphe toujours du mal, et ce, 
depuis une éternité. Parmi eux, on retrouve Yrwen, un Celte, 
Hysis, une prêtresse égyptienne, Iz-Baal, un sultan de Bagdad, 
Apoklès, un Spartiate en jupette, Molloch, un barbare qui veut 
faire la peau à Yrwen, et Shodan, un samouraï qui déteste 
Dong, moine chinois qui espère atteindre le nirvana. Bon, ce 
que vous attendez tous, c'est de savoir si le jeu est fun, violent 
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MEME À DISTANCE, ON EST VULNÉRABLE. À 


TIME WARRIORS 


PAS DE SANG, MAIS DE LA VIOLENCE QUAND MEME. À 


et rapide ? Alors je ne vous fais pas languir plus longtemps : 
comparé à ce que l’on connaît sur nos PC, il n'y a pas photo, 
c'est le meilleur, et de loin. Du moins dans la catégorie jeux de 
baston en 3D, puisqu'il enterre sans problème Toshinden et 
ce pauvre Virtua Fighter. Cependant, Mortal Kombat 3 ou X- 
Men Children of the Atom sont beaucoup plus rapides et vio- 
lents, mais aussi moins beaux. En effet, avec une carte 3DFX, 
c'est fluide et magnifique. Mais ne vous attendez pas à trouver 
l'équivalent des jeux console sur votre PC, la prise en main et 
l'ambiance sont à des années-lumière. Bien sûr, tout n'est pas 
perdu, et l'on retrouvera avec plaisir l’esquive à base de rou- 
lades (comme dans Toshinden), les coups par derrière qui sur- 
prennent l'adversaire, les mouvements de caméra rapides, les 
sorties de ring qui se traduisent par la défaite du fautif, les pro- 
jections violentes et les coups spéciaux qui entraînent l’appari- 
tion d'éclairs, de boules de feu ou de projectiles divers, les 
combos (ces enchaînements de coups que l'adversaire ne peut 
pas parer) et les coups magiques, que l'on ne peut effectuer 
que lorsque la barre spéciale atteint son plus haut niveau. Pour 
profiter au mieux de ce jeu, il vous faudra donc un PC musclé 
(3DFX et 100 Mo sur votre disque dur sont l'idéal), mais 
munissez-vous aussi d’un joypad, sans quoi les coups spéciaux 
seront assez difficiles à placer. 
Au chapitre des regrets, vous n'aurez accès qu'à une dizaine 
de personnages (huit au départ, et d’autres cachés), ce qui est 
assez peu pour un jeu de ce type, d'autant plus que les coups 
spéciaux ne sont pas très nombreux. Quant à la difficulté, elle 
est assez élevée, car les coups ne sont pas très rapides, et les 
adversaires deviennent de plus en plus coriaces ; autant dire 
que le big boss ne vous fera pas de cadeau. 
Pour le reste, on retrouve tout un tas de réglages habituels, 
comme le temps des rounds, leur nombre, le jeu contre la 
machine ou contre un pote (sur la même machine ou en 
réseau), et le jeu en équipe. Ce dernier vous autorise à choisir 
jusqu'à six combattants et à les faire affronter autant d'adver- 
saires, dans des matches où ils ne reprendront pas de vie, à 
l'instar des classiques sur consoles comme Tekken 2 ou King 
of Fighters, par exemple. Le jeu prend alors une autre dimen- 
sion, car il faut connaître à fond les tueurs de son équipe pour 
espérer gagner. Time Warriors est donc très complet, très 
beau, assez rapide (surtout en version 3DFX), et c'est sans 
conteste le meilleur du genre sur PC, sans pour autant 
atteindre des sommets dans son domaine. Un bon coup 
d'adrénaline en perspective pour les pauvres joueurs PC, 
oubliés des grands éditeurs japonais. B 

YANN LEBECQUE 
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Plutôt mourir trois fois ! 


C'EST MOCHE ! 


C'EST LENT ! 


ourtant, ce jeu s’annonçait génial, puisqu'il proposait 

trois parties distinctes inspirées de la trilogie des Die 

Hard. La première est un jeu d'arcade où l’on dirige Mac 
Lane dans le Nakatomi Center. Il faut tuer les terroristes, libé- 
rer les otages et désamorcer les bombes, sur une vingtaine 
d'étages. 
Dans la deuxième, on dirige un curseur pour tuer les terro- 
ristes dans un aéroport, puis dans le reste de la ville. Nul sans 
un flingue. La dernière nous place au volant de voitures, et il 
faut trouver dans un temps très limité les bombes disséminées 
dans la ville. Toujours est-il que Die Hard, c'est «de la caille, 
mother fucker !», comme dirait sûrement Mac Lane en voyant 
cette horreur absolue. 
En effet, c'est soit très fin, mais pas animé (ou alors je n'ai pas 
eu la patience d'attendre l'image suivante), soit d’une rapidité 
honnête (sans plus), mais d'une laideur à provoquer une fausse 
couche chez un lamantin. Achetez plutôt les vidéos, vous 
serez moins déçu. 

XAVIER ALLARD 
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C'EST NUL ! 


La guerre de 3D a déjà 


Mulder et Scully ne figurent pas parmi les 
concurrents de cet add-on à RAC Rally 
Championship, mais les X-Files étant 
célèbres, autant surfer sur la vague, quitte à 
faire n'importe quoi. Mis à part cet aspect 
marketing détestable, ces dix nouvelles pistes 
devraient transporter de joie les amateurs de 
conduite en glisse. Cela dit, achtung ! Les 
programmeurs s'adressent uniquement aux 
meilleurs d’entre vous, car la difficulté a été 
revue à la hausse, confinant parfois à l'excès. 
Mais ce ne sont pas les dieux de la route et les 
tueurs de chrono qui s’en plaindront (160 F 


environ). 


NOTE 


ÉDITEUR 


GENRE 


CONFIGURATION 


< : Le. 
h LL S 


Sierraté 


NON, NON, ELLE N’EST PAS DANS LE TROU ! 


ierra nous a souvent habitués au meilleur avec, notam- 

ment, des jeux d'aventure géniaux (la série des Larry et 

des Space Quest entre autres). Force est de constater 
que leurs jeux étaient honnêtes. Étaient, car le dernier en date 
dépasse de loin tout ce qui a pu se faire dans le domaine des 
jeux affligeants. Comme son nom à rallonge l'indique, il s'agit 
d’un jeu de minigolf. En fait de 3D, on a droit à des images pré- 
calculées illisibles (il est où, le trou ?). Pour ce qui est du mini- 
golf, seuls les nains de jardin (les bien rougeauds pintés à la 
bière) y trouveront leur compte, puisque la balle refuse par- 
fois d'admettre qu’elle est dans le trou. Après les jeux à jouer, 
voici le jeu à chier. 


LÉO DE URLEVAN 
NOTE 


ÉDITEUR 


GENRE 


CONFIGURATION 


Coffret Lara Croft UKM 


Pour fêter le prix Pixel INA 97 remporté par 
Tomb Raider, Eidos nous livre une édition 
spéciale de ce super hit accompagné du 
fameux Under a Killing Moon pour 350 F 
environ. Je ne reviens pas sur Lara Croft, tout 
le monde la connaît. En revanche, sachez que 
Under a Killing Moon est un jeu d'aventure 
où les déplacements s'effectuent tout en 3D 
comme dans un Doom-like, avec des 


personnages réels incrustés dans des décors 


magnifiques. Un grand moment de jeu en 


perspective... 


VLarratt 
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NOTE 
kkXk 

ÉDITEUR 

VIRGIN 

GENRE 

JEU DE FOOT 


CONFIGURATION 
486 DX4 100, 
8 Mo, CD2X 


ickoff, c'est un nom mythique pour ceux d'entre vous, 

footballistes ou pas, qui possédaient un Atari ou un 

Amiga. Après la version 96, voici venu le temps des 
rires et des chants, pardon je m'ai trompé, de la version 97 du 
nom. C'est un jeu dans lequel vous dirigez onze personnages 
tour à tour et le but de l'aventure est de mettre un but dans 
les filets, de préférence ceux de l'adversaire. C'est toujours 
aussi speed, la balle colle au pied mais on peut faire des 
reprises de volée et autres pour épater les copains ; la gestion 
des hors-jeu est toujours aussi hasardeuse mais ce n’est pas 
une particularité réservée à Kickoff, et si les interventions de 
l'arbitre sont souvent justifiées, celles du commentateur sont 


parfois un peu décalées par rapport à la situation. Sans parler 
de l'étrange effet des coupés-collés au montage des commen- 
taires, lorsque que le nom des équipes est mentionné sur un 
ton grave et monocorde au milieu d'une phrase enjouée à la 
Thierry Rolland. Mais ces petites ombres au tableau (des 
scores) ne viendront pas ternir le plaisir du joueur, même s’il 
vient juste de commencer sa première partie, car l’apprentis- 
sage des touches utiles est rapide et la jouabilité est correcte. 
Les personnages sont en 3D et vous avez le choix entre une 
foultitude de vues caméra différentes, y compris une vue en 
2D. Vous pouvez composer votre équipe de rêve en piochant 
dans l'énorme bibliothèque de joueurs récents, participer à un 
championnat ou à un match amical et même choisir plusieurs 
types de terrain. Kickoff tourne sous DOS ou sous W95, 
comme ça tout le monde est d'accord et inutile de vous dire 
qu'il est plus rapide sous DOS. B 

Luis 


Pierre qui roule mord le venin - Un acte de délivrance du laid - De l'art, donc plus qu'un jeu. 
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GENRE 


CONFIGURATION 


ou si ça les 


aiment les oiseaux 


haque personnage est une attraction, avec LA VOIX 
D'ANÉMONE ! Le pire de Liquid TV, le meilleur de 
# l'animation soviétique. Élu meilleur jeu de l'année aux 
States, même sans LA VOIX D'ANÉMONE ! Plus qu'un jeu, un 
chef-d'œuvre issu de la folie schizophrène des Residents 
(Freakshow). Évitez ce produit schizophrène de toute urgen- 
ce. Achetez ce produit schizophrène de toute urgence. 
Vous allez mourir souvent, avec LA VOIX D'ANÉMONE ! 
Incarnez tous les personnages du jeu, plus qu'un jeu, de l'art. 
Magnifique car extrêmement laid et malsain. Une aventure où 
l'on peut mourir souvent, de plusieurs morts différentes, et 
avec plusieurs fins aussi (et LA VOIX D'ANÉMONE !). B 
YANN LEBECQUE 
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a-6 
b-4 
c-8 


l’Assemblée ? 


b - Ere glaciaire 
c - Antiquities 


trouvez-vous ? 
a-3 
b-5 
cC-7 


extension Magic. 


Permi les extensions suivantes, mA 
quelle est celle qui n’est pas intégrée Un starter Magic l'Assemblée 
dans la version PC de Magic 


a - Arabian Nights 


Décrivez le thème d'une future 


L* PRIX 


Un clavier Maxi Music Player (clavier midi + 
carte sonore Maxi Sound 32 Wave FX) 


2° PRIX 


Un kit carte-son Maxi Sound 32 + 1 lecteur 
externe de CD 8X + 1 jeu PC CD-Rom 


3° AU 6° PRIX 


Un maxi modem multi-joueurs / Internet 
(modem ultra-rapide + Kali 95 et logiciels 


#e 


Au cours d'un duel, combien de d'accès à Net Stadium + 1 jeu PC CD-Rom) 
phases comporte un tour ? 


7° AU 10° PRIX 
Un jeu PC CD-Rom Magic l’Assemblée 


1° AU 15° PRIX 


16° AU 30° PRIX 


Un screensaver Magic l’Assemblée 


31° AU 50° PRIX 


Dans le monde de Shandalar, Un poster Magic l'Assemblée 
face à combien de magiciens vous 


- LE REGLEMENT - 
1) UBI SOFT et PC SOLUCES organisent un concours qui sera 
clos le 20 Juin 1997 à minuit. 
2) Tout le monde peut y participer, sauf les membres de UBI 
SOPFT, de PC SOLUCES et des sociétés co-organisatrices. 
3) La participation implique l’envoi d’un bulletin de partici- 
pation original. Les bulletins raturés, incomplets ou illisibles 
ne seront pas pris en compte. Les bulletins de participation ain- 
si que le règlement du concours sont disponibles gratuitement 
sur simple demande à l’adresse du magazine. 


4) Les gagnants seront personnellement avisés, et les lots seront 


| ee envoyés avant le 30 Juin 1997. 
ï 5) Les bulletins de participation seront soumis à l'appréciation 
U bi Soft d’un jury qui opérera un classement pour l'attribution des lots. 
s A 42" 
Fagc The ,. Alaluie cf ce Come nc: Tous rot réer md of che Co et Mage [APS re Ducs hein. Garenne aus étant rmpace Edition est une marque déposée de Wizards of the Coast. 
à remplir et à renvoyer avant le 20 Juin 1997 à : (entourer la lettre correspondant à la bonne réponse) 
PC SOLUCES | CONCOURS MAGIC L'ASSEMBLEE, Réponse 1 : à b : 
92-98 Bd. Victor Hugo 92115 CLICHY Cedex 
Remplir le bulletin de participation en lettres capitales SVP. Réponse 2 : a b C 
.… PFÉROMS HE Age: Réponse 3 : a b c 
7 D SOA ET EE Réponse question subsidialre 252.2 Re RON es 
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ÉDITEUR 
BULLFROG 


GENRE 
GESTION 


CONFIGURATION 

486 DX2 66, 

8 Mo de RAM, CD 2X 
(sous DOS), Pentium, 

8 Mo, CD 4X (sous W95) 


ASSURANCE 


GROPOGNON ASSOCIÉS 
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La difficulté est 
très mal dosée 


Avez-vous remarqué ? L'ambiance aseptisée des hôpitaux 
fait fureur en ce moment ; Urgences et maintenant Theme 
Hospital sont là pour nous le prouver. 


na eu notre lot de jeux de gestion, n'est-ce pas ? 

Du parc d'attractions à la ville, en passant par la 

chaîne de montage de voitures ou la colonie lunaire. 
Là, c'est dans un hôpital (vu le titre, ça ne vous surprend qu'à 
moitié, si, si, je le sens confusément) que vous devrez œuvrer. 
Il serait tentant de parler de réalisme si l'éditeur, 


Bullfrog, n'avait pris le parti de l'humour. Vous devrez gérer 
divers éléments, mais c'est surtout la variété et la représenta- 
tion graphique des maladies qui feront le charme de ce jeu. 
Au premier niveau, vous ne possédez qu'un bâtiment et ne 


pouvez en acheter d'autres. Vous installez les différentes 
pièces de l'hôpital. C'est un peu Sim Ikea : on construit des 
préfabriqués, on aménage l'intérieur et on y ajoute docteurs 
ou infirmières. Bien entendu, on est sans cesse confrontés à 
des problèmes d'argent, c'est cela qui limite votre expansion. 
Sans problèmes financiers, ce serait assez simple : on construit 
toutes les salles, on y installe toutes les machines et tout coule 
de source ; les patients vont dans l'hôpital le mieux équipé, 
chez vous donc, et vous raflez tous les marchés. 


Les maladies 
sont fabuleuses 


Début de partie 
L'évolution se fait par étapes. Vous installez d'abord un bureau Urgenc 
d'accueil, un ou plusieurs cabinets de médecine généraliste, Une urg 
une salle de diagnostics, une salle de repos, des toilettes, une cas, un t 
pharmacie. C'est vraiment la base. Dans les niveaux suivants, sonnes € 
ça se corse un petit peu. Vos objectifs se diversifient. Bien sou- malades 
vent, vous devrez porter la valeur de votre hôpital à quelques une min 
dizaines de milliers de dollars, avoir des fonds impressionnants, Et ça, ce 
guérir un certain nombre de patients et avoir une réputation vous les 
relativement bonne. Enfin, au gré de votre progression, votre bond ve 
paisible vie de gestionnaire se compliquera peu à peu. Les male 
Par exemple, il se peut que vous ayez une épidémie de gerbe (les pati 
dans vos locaux. Il y en aura partout : on ne pourra se déplacer King” (le 
sans marcher dedans, ce qui n'est pas pour plaire à tout le DREAUtER 
monde. Ni aux techniciens de surface, ni aux pontes de la dos d'än 
médecine qui viendront visiter votre hôpital, ni aux patients, america 
bien sûr. Ces derniers détestent attendre, veulent des fleurs ANNONCE 
dans les couloirs, n'apprécient guère d'avoir soif, d'avoir froid | Les Pa 
ou même de mourir. Ils peuvent d'ailleurs, décéder de diverses Vous à 
façons, par exemple s'ils attendent trop lors d'une urgence. voix qui 
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Urgences! 

Une urgence, on l'accepte ou on la refuse. Dans le premier 
cas, un hélicoptère se posera dans votre hôpital et des per- 
sonnes en sortiront. Pour les différencier du reste des 
malades, ils ont un gyrophare sur la tête. Vous avez à peu près 
une minute pour tous les soigner. Sinon, eh bien, ils meurent. 
Et ça, ce n'est pas bon pour votre réputation. En revanche, si 
vous les soignez tous en temps voulu, votre notoriété fait un 
bond vertigineux ; c'est quitte ou double ! 

Les maladies sont fabuleuses. On appréciera "l'hyperlangue" 
(les patients ont une langue démesurée), le "syndrome du 
King” (les malades se prennent pour Elvis) ou les "chevilles 
ondulées" (résultat d'un passage trop rapide en voiture sur un 
dos d'âne). L'hyperlangue s'attrape en parlant trop des séries 
américaines avec des amis. Autre sujet de bonne humeur, les 
annonces diffusées sur haut-parleurs par une voix féminine : 
"Les patients sont priés de ne pas vomir DANS l'hôpital.", 
"Vous êtes priés de tenir votre carte bleue à la main." Une 
voix qui transmet aussi certains messages "utiles", tels :"Un 
médecin est attendu en salle de gonflage", vous signifiant qu'il 
Manque une personne dans telle ou telle pièce. 
Graphiquement, c'est sympathique, sans plus. Certains 
membres de la rédaction détestent, moi j'aime bien. Ce n'est 
Pas cartoon, le style est particulier et quelque chose de plus 
réaliste, de graphiquement plus propre, aurait sans doute nui 
à l'innovation des graphismes. 


Bugs... 

Au fur et à mesure que l'on termine des niveaux, on est 
Promu dans de plus grands hôpitaux, c'est l'avancement. Mal- 
heureusement, les niveaux se suivent et se ressemblent et, 
hormis la découverte de nouvelles technologies ou de 
machines, il n'y a pas grand-chose de neuf. Et le plus agaçant 
reste sans doute les bugs. Qui viennent d'un peu partout 
d'ailleurs. Un bug de traduction, par exemple. Quand un 
Médecin passe à l'échelon supérieur, on apprend qu'il est 


devenu "-". La version française n'a guère été peaufinée. Plus 
grave, au cours du jeu lui-même : lors d'une urgence, des 
patients s'installent sur des bancs. Si votre hôpital est mal 
conçu, ils ne se lèveront pas, même s'il y a une infirmière à la 
pharmacie. Tiens, d'ailleurs, dans le jeu on ne parle pas d'in- 
firmières mais "d'infermières". C'est plus rural, non ? Theme 
Hospital peut sembler grandiose de prime abord, mais il 
souffre de gros défauts à y regarder de plus près. La difficulté 
est, elle aussi, très mal dosée. Pas de problèmes jusqu'au cin- 
quième niveau, mais dès qu'il démarre, on les sent poindre. 
Les médecins sont inexpérimentés et on doit se débrouiller 
avec les salles de formation. Bref, c'est l'enfer. Mais le plus 
gros reproche que l'on puisse formuler à l'encontre de 
Theme Hospital, c'est sans doute que l'on ne peut recom- 
mencer le niveau quand on sent que c'est "cuit" ou si on 
perd. À vous de vous débrouiller avec les sauvegardes. Ça, 
c'était pour les mauvaises surprises. 


Les séquences cinématiques sont à l'image du jeu, très 
drôles. Si vous perdez, vous en verrez une, montrant le 
chirurgien que vous êtes censé incarner se faire photogra- 
phier par un journal à scandales dans des situations les 
plus délicates : en train d'ouvrir une tombe, de s'enivrer 
copieusement.….. 

Theme Hospital reste l'un des meilleurs jeux du genre. 

En effet, on peut apprécier Sim City, mais, pour une même 
prise de tête, Theme Hospital offre en prime de bonnes 
crises de rire. b Xavier Allard 


Voici QUELQUES-UNES DES MACHINES LES PLUS 
ÉLABORÉES DU JEU. Si VOUS AVIEZ ENCORE DES 
DOUTES CONCERNANT LA SANTÉ MENTALE DES 
PROGRAMMEURS DE THEME HOSPITAL, LISEZ DONC 
LES NOMS DE CES APPAREILS : LE ’DÉGELÉIFIANT", LA 
"CORRECTION D'ADN", LA "SALLE DE MOUMOUTE" 
OU LA "SANGUIMACHINE"… 
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@ Oui, je m'abonne à PC SOLUCES pour 1 an (6 n°). 
Je recevrai 6 numéros et le CD-ROM PC SOLUCES 
contenant plus de 60 démos jouables en cadeau pour 195 FF 
seulement, au lieu de 234 FF, soit une économie de 39 FF. 


Ci-joint mon règlement à l'ordre de PC SOLUCES 


9 Oui, je veux recevoir le : 


n4[]n°5 C]n 60] n°7 [ln°8 Cln°90] de PC Soluces 


pour 49 FF par numéro, et j'ai bien noté que le port était inclus. 


Ci-joint mon règlement à l'ordre de PC SOLUCES 


PASSAGES SECRETS 
c 


payer 


: 
crises # mars Prirateer 2 "ie 

a a, Dee Tomb Raider 
> afen ze À 


” De 3 


RE SSSR ESS CVS 


B ULLETIN D E C O0 M M A N DE 


MOMENT 15 Li ROM Re AGE 
RRRESSE ni tire ere astres Lente DE He murs ca PU EEE 
LÀ À A] 4] SAR AR PET ER PME DPOBTRÉ EE RTE a dence crane 
PASSES TAN Ne E 

À retourner avec votre règlement QC 

et sous enveloppe affranchie à : Signature (obligatoire) 


PC SOLUCES, CYBER PRESS PUBLISHING, 
92-98, Bd Victor Hugo, 92115 CLICHY Cedex -t——— 


Pour l'abonnement. délai d'expédition du CD-ROM : 8 jours. Tarif valable pour la France métropolitaine. Tarifs reste du monde : abonnement 300 FF et anciens numéros 50 FF pièce (port inclus) par chèque ou mandat international uniquement. 
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Personnalisez 


votre disque dur, CD-ROM et au panneau de 
configuration 

- une icône corbeille : pour effacer (ou 
récupérer) des fichiers 

- une barre des taches, en bas de l'écran, 
comportant un bouton «Démarrer». 

Après la première installation, tous les bureaux 
Windows 95 se ressemblent comme deux 
gouttes d'eau, voici comment faire pour 
remédier à ça. 


côtés de votre bureau par un clic gauche 
maintenu sur la barre, puis un déplacement de la 
souris pour l’amener sur le côté voulu. 

Vous pouvez aussi agrandir la taille de la barre 
des taches : placez le pointeur souris sur le bord 
intérieur de la barre des taches (le pointeur 
prend la forme d'une flèche à double sens) puis, 
toujours avec le clic de gauche maintenu, bougez 
la souris pour agrandir la barre. 


Décorateur d'intérieur: 
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la soluce maison de Windows 95 par notre spécialiste Léo vous a presque pue 
tout appris sur Windows 95, il a tout de même passé sous silence certaines fouil 
fonctionnalités appréciables du «mal-aimé»(ou«pas aimé du tout»). Windows prog 
95 est un système d’exploitation avec une-interface entièrement modulable : on resp 
peut tout changer ou presque, de la forme du pointeur souris, aux indicatifs aqu 
sonores, du papier peint à l’économiseur d'écran. Après quelques petits travaux à 
de décoration, vous aurez le plaisir d’avoir un outil vraiment personnalisé qui FE 
ne ressemblera à aucun autre Windows 95 et qui procurera-plus de plaisir. faire 
Alors, suivez le guide, l’ordinateur à portée de main... veut 

sur | 

LE BUREAU LA BARRE DES TACHES «Pro 

Avant d'expliquer comment modifier le bureau La barre des taches est un élément clef de men 

de Windows 95, commençons parle-définir: Le Windows 95. Elle permet de lancer des poss 

Edition bureau est ce que vous voyez à l'écranune fois applications et de changer l’application active en en s 

disquettes que Windows 95 à fini de se charger: cliquant sur celle voulue. «Sup 

Au début, il y a peu de chose sur le bureau Par défaut, la barre des taches se trouve en bas, bout 

- une icône poste de travail : pour'accéder à mais vous pouvez la placer sur l’un des quatre dem 
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Les dernières modifications que vous pouvez 
faire sur la barre des taches sont encore plus 
faciles : par un clic de droite sur la barre des 
taches (n'importe où sauf sur le bouton 
Démarrer ou le bouton d'une application déjà 
lancée), vous arrivez dans un menu. Choisissez 
l'option Propriétés : une boîte de dialogue avec 
deux onglets apparaît. Oubliez l'onglet 
«Programmes du menu démarrer», traité dans le 
chapitre suivant. L'autre onglet vous permet de 
choisir le comportement de la barre des tâches : 
cochez les options «Masquer automatiquement» 
et «Toujours visible». Ainsi réglée, la barre des 
taches disparaîtra pour ne pas cacher une 
application et réapparaîtra si vous placez le 
pointeur souris dans le côté de l'écran où la 

…. barre était placée : vous gagnerez ainsi plus de 
place d'affichage dans vos applications. 


| LE MENU DÉMARRER 

* Le menu Démarrer est l'équivalent du 
gestionnaire de programmes de Windows 3.1 1 : 
| permet de lancer des applications. 

—… Avec le temps, ce menu peut devenir un vrai 
fouillis si vous installez beaucoup de 
programmes (sharewares, jeux...) et que vous ne 
….…respectez pas la procédure de désinstallation (à 
läquelle on accède à partir du bureau : Poste de 
travail/Panneau de Configuration/Ajout- 
Suppression de Programme). 

Heureusement, il n'est jamais trop tard pour y 
faire le ménage ou le réorganiser comme on 
veut. Cliquez avec le bouton droit de la souris 
sur la barre des taches, sélectionnez 
«Propriétés» puis l'onglet «Programmes du 
menu Démarrer». Vous avez maintenant la 
possibilité de personnaliser le menu Démarrer 


Le bouton «Avancé» lance en fait l'explorateur 
(le gestionnaire de fichiers de Windows 95) et 
vous permet de modifier le menu Démarrer 
comme si vous modifiez une arborescence de 
disque dur : vous pouvez créer de nouveaux 
boutonx (clic de droite puis l'option Nouveau), 
les supprimer (sélectionnez le bouton à effacer 
puis appuyez sur la touche «Supprime») ou 
changer leur place pour les faire apparaître au 
premier niveau du menu Démarrer (cliquez sur 
l’un des dossiers dans la fenêtre de droite puis, 
en maintenant le bouton souris enfoncé, mettez- 
le dans la fenêtre de gauche, au-dessus du 
dossier « Programme»). 


LANCER DES APPLICATIONS 

À PARTIR DU BUREAU 

Pour lancer des applications, on a la possibilité 
d'utiliser la barre des taches, l'explorateur ou 
l'icône poste de travail. 

Il existe une quatrième méthode encore plus 
rapide : les raccourcis. D'un clic de gauche sur le 
bureau, vous faites apparaître un menu. 
Choisissez l'option Nouveau puis Raccourci. 
Une boîte de dialogue s'affiche, vous demandant 
la Ligne de commande. Vous pouvez alors taper 
à la main le chemin et le nom de l'application à 
lancer (ainsi que des paramètres si besoin) ou, 
plus simplement, cliquer sur le bouton 
«Parcourir...» pour chercher dans les 
arborescences de votre disque dur le 
programme voulu. 

Windows 95 vous proposera alors de choisir 
une icône parmi sa bibliothèque (vous verrez 
dans le chapitre suivant comment changer 
l'icône à partir d'autres sources que la 
bibliothèque, comportant très peu d'icônes). 


On peut aussi créer des raccourcis pour 
accéder directement au disque dur, au lecteur 
de disquette ou au CD-ROM. La méthode la 
plus facile consiste à utiliser le Drag & Drop 
intégré dans Windows 95. Pour cela, ouvrez 
l'icône poste de travail qui se trouve sur votre 
bureau. Faites un clic de gauche maintenu sur 
l'icône du périphérique souhaité, et déplacez 
cette icône sur le bureau : un double apparaît 
sur le bureau qui correspond au périphérique. 
Avec cette méthode, on a tendance à saturer 
son bureau de raccourcis : rappelez-vous qu'il 
vaut mieux ne placer sur le bureau que les 
raccourcis des programmes qu'on lance 
fréquemment, pour des raisons de lisibilité. 
Remarque : on identifie une icône raccourci par 
l-petite flèche noire qu'elle porte dans son coin 
inférieur gauche. 


e en en sélectionnant les boutons «Ajouter», Une fois validé, vous avez un icône qui apparaît fs anetmocemaht Come 6e Coms À 
«Supprimer» ou «Avancé». Les deux premiers surle bureau-et qu'il suffit de cliquer pour lancer 

bas, boutons sont assez explicites, mais le troisième directement l'application. 

re demande quelques explications. 
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DÉMARRAGE AUTOMATIQUE 
D'APPLICATIONS 

Imaginez qu'à chaque démarrage de Windows 
95, une petite vidéo se lance automatiquement. 
Non ce n'est pas un rêve, mais simplement 
l'utilisation des fonctionnalités de l'option 
démarrage. 


Cliquez sur le bouton Démarrer de la barre des 
taches, puis Paramètres, Barre des tâches, 
l'onglet «Programmes du menu démarrer» et 
enfin le bouton «Avancé...». Sélectionnez alors 
dans la fenêtre de gauche de l'explorateurle 
dossier «Programmes» puis le dossier 
«Démarrage» dans la fenêtre de droite. 
Toujours dans la fenêtre de droite, cliquez avec 
le bouton de droite et choisissez Nouveau puis 
Raccourci. Tapez dans la ligne de commande le 
nom de votre programme pour visualiser les 
fichiers vidéo et le nom du fichier vidéo. 

Par exemple, en utilisant le programme 
Mplayer.exe qu'on trouve dans le répertoire de 
Windows 95 et qui permet de lire les fichiers 
vidéo au format AVI et EN SUPPOSANT que 
l'on ait dans un répertoire «c:\document» un 
fichier vidéo s'appelant Test.avi, il faudrait taper 
dans la ligne de commande : 
c:\win95\mplayer.exe c:\document\test.avi 
Lawvidéo Testavi sera alors lancée à chaque 
démarrage. 


MODIFIER LES ICÔNES 
Les icônes Raccourcis ne sont que de petits 
dessins qui peuvent être changés à tout 

moment. Cliquez avec le bouton droit de la 


oo 
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souris sur un raccourci et choisissez dans le 
menu apparu l'option Propriétés puis l'onglet 
Raccourci. Enfoncez le bouton «Changer 
d'icône». Par défaut, Windows 95 vous propose 
les icônes dans son fichier «SHELL32.DLL». On 
peut cependant aller en chercher une autre avec 
le bouton «Parcourir..». || y a trois sources de 
fichiers où vous trouverez de nouvelles icônes : 
ce sont les fichiers avec l'extension «.ICO», 
«DLL» ou «.EXE». Il suffit de partir à la pêche 
sur votre disque dur pour chercher votre 
bonheur. 


Une fois l'icône changée, vous pouvez aussi 
modifier son nom : cliquez sur l'icône une 
première fois pour le sélectionner, puis cliquez 
sur le nom. Vous pouvez maintenant changer le 
nom de l'icône à votre guise. 

Une dernière chose sur les icônes Raccourcis : 
vous pouvez les placer comme vous l'entendez 
sur le bureau. Avec un clic de gauche sur le 
bureau, vous pouvez aussi sélectionner dans le 
menu deux options pour aligner les icônes ou 
les réorganiser par nom, date... 


MODIFIER LE POINTEUR SOURIS 
Décidément, aucune modification n'est 
impossible à Windows 95 : même le «mulot» 
peut être modifié. Cliquez sur le bouton 
Démarrer, puis allez sur Paramètre, ouvrez le 
Panneau de configuration et double-cliquez enfin 
sur l'icône Souris. Vous arrivez dans la Fenêtre 
«Propriété de Souris». 
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Vous pourrez y régler la souris en mode 
Droitier ou Gauche, changer la vitesse du 
double-clic ou du pointeur, mettre une traîne 
(option utile pour les portables) ou changer la 
forme de la souris avec possibilité de 
sélectionner des pointeurs animés. Si vous 
mettez la main sur de nouveaux pointeurs dans 
les CD-ROM de la presse spécialisée, vous 
pourrez aussi y accéder avec l'option Parcourir 
afin de les récupérer. 


CHANGER L’AFFICHAGE 
Le changement de la résolution est un choix qui 
ne se fait pas à l’aveuglette : il dépend de la taille 
de votre moniteur et de la puissance de votre 
carte vidéo. Pour un bon confort visuel, optez 
pour le 640 x 480 sur un moniteur 14 pouces, 
800 x 600 sur un 15 pouces et au maximum 
1024 x 768 sur un 17 pouces. Le nombre de 
couleurs est aussi sujet à discussion : sauf cas 
particuliers, ne dépassez pas les 65000 couleurs, 
ou même 256 couleurs. En effet, la plupart des 
jeux ne dépassent pas ces palettes et plus vous 
augmentez le nombre de couleurs, plus vous 
risquez de ralentir votre système car les cartes 
sont rarement optimisées pour des résolutions 
et des palettes élevées. En outre, ça vous évitera 
de devoir changer l'affichage et de redémarrer 
quand un jeu voudra obligatoirement tourner en 
640 x 480, 256 couleurs. 


Maintenant que vous savez mieux quoi choisir, 
voyons comment faire. Selon le modèle de votre 
carte vidéo, vous avez des drivers plus ou moins 
performants pour changer l'affichage, mais on y 
accède généralement toujours de la même 
façon : cliquez sur le bureau avec le bouton 
droit et sélectionnez Propriétés : vous voilà 
directement dans les propriétés d'affichage. 
Cliquez sur l'onglet «Configuration» pour 
modifier la palette et la résolution. 

Remarque : la ligne «Taille de la police», qui 
n'est accessible que dans certaines résolutions, 
permet d'agrandir la police pour améliorer la 
lisibilité, même dans les résolutions élevées. 


DES FENÊTRES PERSONNALISÉES 
L'une des méthodes les plus radicales pour 
personnaliser son bureau consiste à modifier 
l'apparence des fenêtres. Cliquez avec le bouton 
droit sur le bureau, choisissez Propriétés puis 
l'onglet «Apparence». Ce menu est composé de 
deux parties : une fenêtre d'exemples et des 
boutons. La ligne «Modèle» vous laisse choisir 
l’une des apparences déjà préparées, mais vous 
pouvez modifier chacun des éléments d'une 
fenêtre un par un soit en le sélectionnant dans la 
ligne «Elément», soit en cliquant sur la fenêtre 
d'exemple pour activer l'élément. Evitez une 
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apparence avec des couleurs flashantes ou trop 
sombres, sinon ce sont les maux de tête 
garantis. Si vous avez l'habitude de travailler 
dans une résolution élevée, vous pouvez surtout 
augmenter la taille des caractères, cela vous 
permettra de maintenir un bon confort visuel. 


LE FOND D'ÉCRAN 

Le fond d'écran est ce que vous voyez au 
dernier plan du bureau et qui sert à le décorer. 
Par défaut, ce fond est une couleur unie, mais 
facilement remplaçable par un papier peint ou un 
motif. Le papier peint est une image au format 
BMP (c'est-à-dire avec l'extension BMP) qui fait 
la taille de l'écran ou alors une image plus petite 
que l’on répète pour couvrir tout le bureau. 
Pour modifier le fond d'écran, cliquez sur le 
bureau avec le bouton droit de la souris et 
choisissez l'option Propriétés puis l'onglet 
«Arrière plan». 
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Vous pouvez maintenant choisir SOIT un motif, 
soit un papier peint. 

Pour sélectionner un motif, il faut d’abord 
s'assurer qu'aucun papier peint n'est actif. 
Windows vous propose un choix de motifs et si 
vous avez quelques talents d'artiste, vous pouvez 
créer votre propre motif en appuyant sur le 
bouton «Modifier le motif...» (pour entrer un 
nouveau motif, il faut d'abord entre un nouveau 
nom et choisir le bouton Ajouter). 

Pour les papiers peints, c'est plus simple et 
souvent plus beau : choisissez dans la liste Papier 
peint celui qui vous intéresse ou allez chercher 
une image au format BMP sur votre disque dur. 
Si vous avez un programme de traitement 
d'images (Photoshop, Paint Shop Pro...), vous 
pouvez ouvrir une image d'un format différent 


— (JPG, TIF, PCX...) puis la sauvegarder au format 


BMP pour la récupérer en fond d'écran. 


-— Dernière recommandation : le fichier BMP doit 


être à la même taille que votre résolution 
d'affichage, sinon il dépassera la taille de votre 
bureau ou sera ridiculement petit (certains 
papiers peints petits sont conçus pour être 
affichés en mosaïque : activer le bouton 


< — «Mosaïque» en bas de la liste des papiers peints) 


mais pouvez encore redimensionner l'image 
grâce à un programme de retouche d'images. 


LES ÉCONOMISEURS D'ÉCRAN 

Les économiseurs d'écran sont sensés protéger 
les écrans en affichant des images mobiles pour 
éviter de marquer le tube du moniteur avec une 
image qui resterait trop longtemps fixe à l'écran: 
Avec la qualité des moniteurs, ces économiseurs 
sont en fait devenus quasiment inutiles mais 
plaisent toujours beaucoup car ils peuvent être 
très jolis. Toujours est-il que les économiseurs 
d'écran de Windows 95 sont les mêmes que 
ceux de Windows 3.11, c'est-à-dire des fichiers 
avec l'extension SCR. Pour changer 
l'économiseur d'écran actif, cliquez avec le 
bouton droit sur le bureau, choisissez 
Propriétés, puis l'onglet «Ecran de veille». Vous 
pourrez alors choisir parmi les fichiers fournis 
avec Windows 95. Si vous récupérez de 
nouveaux fichiers d'économiseurs d'écran (sur 
des CD-ROM de sharewares...), il faudra 
d'abord les recopier dans le répertoire où vous 
avez installé Windows 95 (par défaut 
«c:\win95») avant de pouvoir les sélectionner 
dans la boîte de dialogue. 


CHANGER L'IMAGE DE DÉMARRAGE 
ET DE CLOTURE 

Si comme-moi vous trouvez les images de 
démarrage et de clôture de cession Windows 
95 très laides, vous avez sans doute cherché à 
les changer mais Microsoft a tout fait pour bien 
les cacher, espérant sans doute obliger les 
utilisateurs à acheter MS Plus ! qui permet de le 
faire sans problèmes. Rien n'est perdu car on 
peut quand même changer ces images. Il faut 
pour cela que vous trouviez une image qui vous 
plaise, puis changiez sa taille au format 

320 x 400, la réduisiez à 256 et l'enregistriez au 
format BMP. Pour modifier l'image de 
démarrage, enregistrez votre image sous le nom 
Logo.sys à la racine de votre disque dur (sur 
«C:\» donc). Pour modifier l'image d'attente de 
clôture de cession, enregistrez votre image sous 
le nom Logow.sys dans le répertoire où vous 
avez installé Windows95 (par défaut 
«c:\win95»). Pour modifier l'image de clôture de 
cession, enregistrez votre image sous le nom 
Logos.sys dans le répertoire où vous avez 
installé Windows95. Si vous ne respectez pas le 


format de l'image (BMP), la taille (320x400) ou 
le nombre de couleurs (256), aucune image ne 
s'affichera. 


LES SONS 

En plus de l’image, vous pouvez modifierles 
sons qu'émet Windows 95 lors d'unévénement 
(par exemple en cas d'une erreur, ou-pendant le 
démarrage...). Cliquez sur le bouton Démarrer 
puis Paramètres, Panneau de configurationret 
enfin l'icônes «Sons». La boîte de dialogue 
apparue est composée de trois parties : une liste 
d'événements, une liste de sons et une liste de 
modèles. Choisissez un événement dans la liste 
d'événements en la faisant défiler, par exemple 
«Démarrer Windows», puis sélectionnez un son 
dans la liste en dessous. Vous pouvez écouter le 
son sélectionné avec le bouton Aperçu, à droite. 
Si aucun des sons proposés ne vous convient, 
cherchez-en d’autres grâce au bouton 
«Parcourir...» sur votre disque dur (ou sur les 
CD-ROM des magazines informatiques). 
Remarque : les fichiers sonores d'événements 
exploitables doivent obligatoirement être au 
format «wa» (c'est-à-dire avec cette 
extension). Si vous avez un CD-ROM et des 
utilitaires d'enregistrement au format WAV 
(fournis avec la plupart des cartes sonores), 
vous pourrez même enregistrer au format WAV 
des musiques pour les mettre en événements 
sonores. 


LES THEMES 

Les thèmes sont des regroupements de toutes 
les modifications que nous avons passé en revue 
dans ce guide. Pour installer un thème, il faut 
acheter le programme Microsoft Plus ! Grâce à 
lui, vous pouvez modifier rapidement le bureau 
en sélectionnant un thème qui se chargera tout 
seul de toutes les modifications. Cependant, 
même sans avoir Plus ! vous pouvez récupérer 
et utiliser les éléments des thèmes que l'on 
trouve sur les CD-ROM des magazines : 

- les fichiers SCR : pour l'économiseur d'écran 
- les fichiers ICO : pour modifier vos icônes 

- les fichiers BMP : pour votre papier peint 

- les fichiers ANI et CUR : pour le pointeur de 
votre souris 

- les fichiers WAV : pour les sons des 
événements 

- les fichiers SYS : pour l'image de démarrage et 
de clôture de cession 

Ce serait dommage de se priver et de jouer le 
jeu de Microsoft. 


Voilà, j'espère qu'avec ce guide, votre bureau ne 
ressemblera plus à celui de Monsieur Tout-le- 
monde et que vous parviendrez même à 
étonner votre entourage. M 
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éditeur 


configuration 


Pentium 120 sans 
carte 3D, Pentium 90 
avec carte 3D ou 
version optimisée pour 
Pentium MMX, 
16 Mo, CD 4X 


textes et voix 
FRANÇAIS/ANCLAIS 
sortie 
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À DU BEAUS 4 


ps ET DU BON ! 


… ‘  POD DÉBOULE EN Le 
sys TROMBE SUR PC AVEC 
7 UNE DÉBAUCHE DE 
: MOYENS TECHNIQUES, 
EN ÉTANT LE PREMIER 


JEU COMPATIBLE MMX 
ET LE PREMIER JEU DE 
COURSE OPTIMISÉ POUR 
LES CARTES 3DFX. L LE 
RÉSULTAT EST TOTALEMENT 
DÉCOIFFANT ETREMET LES 


PENDULES DU PC À 200 
À L'HEURE. 


- Une seulemarche 
au POD-ium ! 


peut-être, car surgissant des entrailles de la 

terre, un virus spongiforme, le POD, s'attaque 
aux hommes et aux machines, bien décidé à leur faire 
payer l'addition. Une seule solution : fuir. 
Alors qu'il reste encore une fusée sur le pas de tir, vous 
voilà engagé dans une course impitoyable pour 
l'atteindre. Choisissez avec soin votre voiture, réglez-la 
au mieux et rappelez-vous qu’il n'y à qu'une règle : finir 
premier. é | ? 


o, satellite de Jupiter, est une colonie minière 
prospère où l’on s'enrichit facilement. Trop 
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OOPPLE 


ROC CITY 


NUKE GALLERIA 
BANK ALDERSON 
POMPEII SEWER 
CANYON COCOON 


Attention toutefois, DOWNTOWN AZTEC 
les voitures présentées ici VEITLAND _ WEST 
es véhicules de base - 
et nonles nouveaux 
disponibles en ajouts ! 
BELTANE HQ 
POMPEII SPECIAL 
PLANT 21 AZTEC 
te ALDERSON MAGNETIC 


ROC 


CANYON 

hr Conseils de jeu 
COCCON LE MODE INVERSE 
WEST Lorsque vous finirez le jeu dans un 


des trois modes de difficulté, un 
mode Inverse apparaîtra alors. Il 
vous suffira, pour l'activer, de 
rentrer le choix des circuits et 
d'appuyer sur le bouton rouge 
marqué «inverse». De cette 


LAKE 


NUKE 


BANK manière, vous pourrez remonter 
PLANT 21 n'importe quel circuit dans le sens 
ALDERSON inverse de la normale. Je peux 
SEWER vous assurer qu'un nouveau 
MAGNETIC challenge s'offrira alors à vous. 


LE BON CHRONO 

Quand vous ferez une course en 
Time Attaque, ne passez pas tout 
de suite la ligne de départ : faites 
demi-tour pour vous propulser de 
plus loin et ainsi passer la ligne 
lancé. Sur trois tours, la différence 
sera énorme ! 


LE RÉGLAGE STANDARD 
100 : accélération 
0: freins 
70 : adhérence 
30 : braquage 

100 : vitesse 
Attention, car ces réglages ne 
conviendront pas à tout le monde. 
En effet, suivant votre type de 
conduite, vous pourrez privilégier 
l'adhérence ou le rayon de 
braquage. De plus, suivant le 
circuit, ce réglage standard ne sera 
pas des plus performants, mais il 
aura l'avantage de bien passer 
partout ! En prenant un exemple, 
sur le circuit Beltane et avec 
l’Arakn, avec comme réglage 
100/0/100/0/100, je tourne en 
01'12»49, et je peux vous assurer 
que ce temps peut être nettement 
amélioré ! Tout cela pour dire qu'il 
y à pratiquement autant de 
réglages possibles qu'il existe de 
joueurs. Le tout est de les adapter 
à vos réactions au volant. 


BELTANE 
POMPEII 
CANYON 
GALLERIA 


as, 
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Les Circuits 
Normeux 


Voici présentés tous les circuits avec un petit descriptif 
leur complexité et passages secrets, ainsi qu'un 

rappel au début de ces derniers sur les passages secrets 

existant en mode Normal et en mode Inverse. 


Pour une lecture simplifiée des plans, 
sachez que les Pits sont en orange 
et les passages secrets en jaune. 


Beltane 


Passage secret mode Normal : 1 

Passage secret mode Inverse : 1 

Vroum, t'as vu, j'ai enlevé les rétros et gagné 20 km/h ! Beltane, c'est tout ça, 
une grande ligne droite ponctuée de virages serrés, hantée par une bande de 
tarés motorisés. C'est un «circuit» extrêmement rapide où vous pourrez pous- 
ser votre moulin à fond de six. Pas très technique, il faudra privilégier la puis- 
sance et l'adhérence ici pour espérer faire un quelconque chrono. Les pits sont 
placés au milieu de la ligne droite (2) et un passage secret sera disposé avant 
d'entamer ce même boulevard. Ce passage, pour être atteint, vous obligera à 
faire un saut à au moins 220 km/h (1). Mais la chandelle n'en vaudra pas le jeu, 
car vous perdrez plus de temps à prendre ce passage qu'à bifurquer plus tôt 
dans la ligne droite. Au fait, vous pourrez aussi prendre les pits dans le sens 
inverse du circuit en vous aidant de la seconde rampe de saut (3) 


Passage secret mode Normal : 0 

Passage secret mode inverse : 0 

Un chouïa plus compliqué que Beltane, Roc n'en reste pas un moins un circuit 
assez basique. Alliant de grandes courbes à d'autres un peu plus serrées, vous 
apprendrez ici, après les lignes droites du premier circuit, à négocier des virages 
sans finir la tête dans un muret. En fait, la principale difficulté de ce tracé est qu'il 
est sombre. On croirait que l'on est en train de courir dans une grotte. Je peux vous 
assurer que la première fois, vous vous surprendrez à augmenter le contraste de 
votre moniteur ! Roc possède un pit placé à l'intérieur de la grande courbe avant la 
ligne d'arrivé (1) mais pas de passage secret 
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Les secrets de la réussite 


Que vous soyez un pro du chrono ou un débutant au 
volant, l'Arc est, sans coup férir, la voiture de tous 
les compromis. Facile d'accès et relativement per- 
formante, vous n'aurez aucun problème à finir le 
championnat dans les différents modes de 
difficulté ! 


TOUJOURS GARDER UN BON RÉGIME 
MOTEUR 

Pour toujours garder un bon régime au niveau de 
votre «bouilleur», des petits trucs simples pourront 
être appliqués lors d'une course. Par exemple, 
essayez autant que possible de ne pas déraper en 
faisant de grandes bandes noires sur le sol ou bien, 
et d'une, vous perdrez de précieuses secondes, et 
de deux, vous obligerez votre moteur à se relancer 
pour atteindre de nouveau la vitesse souhaitée. De 
plus, lors d'une montée ou d'un saut, quand votre 
moulin commencera à s'essouffler, un petit coup 
d'accélérateur redonnera du punch à votre moteur. 
Ces règles bien appliquées vous rendront la vie tout 
de suite plus simple ! 


LES BONNES RÉPARATIONS 
à Il faut savoir que certains pits (les stands de répara- 
Passage secret mode Normal : 0 À tion) sont très durs à atteindre. C'est pour cela que 
Passage secret mode Inverse : 0 < vous devrez repérer dans quels circuits les stands 
Comme son nom l'indique, Nuke est un cirt versant un ancien site de . sont faciles d'accès pour savoir si vous devrez ou 
centrale nucléaire particulièreme . Les deux pr difficultés non réparer au risque de perdre quelques secondes, 
auront la forme de deux virages serrés qui pourront se tombeau ou simplement la course. 


reste, vous 
S1 VOUS N'ETES PAS LE PLUS RAPIDE, 
es SOYEZ LE PLUS MALIN 

murets qui se rappelleront : tn Que vous preniez n'importe quelle voiture, l'ordina- 
disponible ici, et les pits sont vers les trois-quarts de à teur est réglé de manière à accélérer et à aller 
PE beaucoup plus vite que vous ! C'est pour cela qu'il 

faudra, lors d'une ligne droite ou d'une montée, 
constamment surveiller votre radar pour bloquer 
toute voiture s'apprêtant à vous doubler. De cette 
manière, elle mettra du temps à se relancer, et 
pourra aussi vous donner un élan appréciable en 
vous percutant. De même, vous pourrez aussi 
essayer de rentrer dans d'autres véhicules, pour les 
faire tomber d'un pont, par exemple ! 


LE BON DÉPART 
Là aussi, l'affaire est compliquée car, suivant le 
type de voiture et les réglages dont elle est affu- 
blée, le bon régime-moteur changera. Par contre, il 
y a toujours deux règles que vous pourrez appliquer 
lors d'un départ. Ou bien vous commencez à accélé- 
rer quand le décompte arrive à «1», puis que ce der- 
nier disparaît, ou bien vous essayez de bloquer 
votre compte-tours de manière à ce que tous les 
carrés vert et orange soient remplis et qu'aucun 
carré rouge n'apparaisse. Si vous réussissez dans 
l'une ou l'autre de ces façons de partir, vous pour- 
rez entendre les pneus de votre véhicule crisser et 
mettre un véritable «boulevard» aux autres concur- 
rents qui auront du mal à vous rattraper. 


Passage secret mode Normal : 0 

Passage secret mode inverse : 0 

Ne comptez pas rencontrer Rockfel  L ici, il n'y a que des 
iers circuits, lignes 
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Passage secret mode Normal : 0 

Passage secret mode Inverse : 0 

Une vraie calamité, rien que de prononcer son nom, 
j'en frémis ! Une vraie galère, tortueuse, pleine de 
bosses, il faudra vraiment être en possession d'une 
voiture bien lourde ou alors, chaque saut de travers 
sera ponctué de tête-à-queue ! Vous ne trouverez 
pas de passage secret dans cet univers déchiré et, 
comme un malheur ne vient jamais seul, les stands 
sont tellement peu accessibles, que ce soit à 
l'entrée (1) ou à la sortie, qu'il ne faudra pas espérer 
y faire une réparation ou toutes vos chances de vic- 
toire fondront comme neige au soleil 


Passage secret mode Normal : 0 

Passage secret mode Inverse : 0 

C’est certainement l'un des deux circuits de base les plus sympas ! Ici, rien que du 
tournant, du bon, du vrai ! Les pros de la manette vont vraiment être servis, car la 
chasse aux chronos sera de rigueur sur ce tracé. Pour ce qui est de la bataille contre 
l'ordinateur, ce dernier sera quasi inexistant dans ces tortueux virages. Pas de pas- 
sage secret dans cette basse ville mais un pit des plus pratiques vers le milieu du 
circuit (1). La seule difficulté rencontrée à Downtown sera une grande descente 
coupée de plusieurs petits sauts qui auront vite fait de vous mettre en «vrac» ! 


Passage secret mode Normal : 1 
Passage secret mode Inverse : 0 


Canyon a tout d'une course sympathique. Des petits virages ponctués de bos 
grandes courbes aussi plates que deux œufs sur le de grandes lignes droite: 

nant à vive allure. Les difficultés seront condensées à l'entrée des deux parties les plus 
niques du jeu, où vous arriverez à grande vitesse dans des virages « 

bosses. Pour les débutants, comme pour les experts, la moindre maladres 

mera en une hémorragie de secondes ! Vous trouverez ici des stands et un passage secret 
Par contre, vous devrez choisir entre l’un ou l'autre, car ces deux lieux se trouvent à la croi 
sée de deux chemins. Les pits sont placés à gauche de la voie «normale» (1), quant au pas- 
sage secret, il pourra être pris après un saut sur la droite, au minimum à 230 km/h (2) 


Les codes secrets 


Ces codes sont à taper au clavier lors d'une partie. 
LABEL : affiche le nom du concurrent au-dessus de 
toutes les voitures. 

RÉTRO : fait apparaître un rétroviseur dans votre 
fenêtre de jeu. 

MAP : fait apparaître une carte du circuit à la place 
du compte-tours de votre voiture. De plus, si vous 
tapez sur la touche F9, le numéro des concurrents 
s'imprimera alors sur ladite carte. 

GARAG : vous permet de réparer tous vos dégâts 
lors d'une course. 


CIRCUIT INVERSÉ (CHEAT) 
Lorsque vous installez le jeu, le programme d'ins- 
tallation va créer un répertoire «UbiSoft» à l'inté- 
rieur du répertoire de Windows 95. C'est intéres- 
sant puisqu'à l'intérieur, vous trouverez un fichier 
«UBI.INI>». Ouvrez la fenêtre de ce répertoire et 
double-cliquez sur le fichier «UBI.INI>» pour l'éditer 
avec le bloc-notes de Windows 95. Cherchez la 
ligne «{[POD2_0}» et mettez juste en dessous une 
seule des lignes suivantes. 


Tonneau=27 132 229 130 186 177 9 37 157 248 - Cir- 
cuit inversé pour le mode «FACILE». 


Tonneau=132 88 136 91 187 246 101 63 175 110 - 
Circuit inversé pour les modes «FACILE» et «NOR- 
MAL». 


Tonneau=181 109 119 111 143 8 147 90 146 160 - 
Circuit inversé pour les modes «FACILE», «NOR- 
MAL» et «DUR». 


Faites attention qu'il n'y ait pas déjà une ligne 
«Tonneau =» quelque part dans le fichier «UBI.INI». 
Si c'est le cas, il suffit juste de changer les chiffres 
qui se trouvent derrière. 


OBTENIR 255 POINTS 

xième circuit très galère ! Des s, des s, que du bon pour les suspensions ! Avec un éditeur de fichiers, éditez une sauvegarde 

t des V bosses ous prendront la tête ici de championnat. Ces fichiers se trouvent dans le 

1 la perfection répertoire «DATA\CHSHIP\; à l'intérieur du réper- 

ez -à-queue à la moindre manœuvre t ncieuse du fait toire où vous avez installé le jeu sur votre disque 

s, Le pit est très dur à atteindre, car il se trouve en plein dans la dur (C:\UbiSoff\POD2_0\ ?). Les fichiers de sauve- 

l s y ferez vous empêcheront d'atteindre l'endroit garde portent le nom de «POD*.NS». L'étoile repré- 

1 s plus comme un petit racco sente le numéro de la sauvegarde moins un. Par 

aura la forme d'un pont emprunterez ë exemple, pour éditer la première sauvegarde, il 

per la piste sur la droite et de su les autres véhicules (2) ourrez même faut éditer le fichier «PODO.NS». Pour éditer la 

r de part en part en ayant assez d'élan avec l'Arakn en réglage standard seconde, c'est «POD1.NS», etc. Jusqu'à 
«POD15.NS» ! 

Dans cette sauvegarde, allez à l'offset «7130 

(1BDA)> et mettez «FF». Ainsi, votre pilote obtien- 

dra 255 points, ce qui lui permettra d'être en tête du 

championnat même s'il arrive dernier à toutes les 

courses qu'il lui reste à faire ou auxquelles il a déjà 

participé ! C'est donc un bon moyen d'obtenir les 

circuits inversés ! Toutefois, il vous faudra finir le 

championnat en mode «FACILE» pour obtenir les 

circuits inversés en mode «FACILE», en mode 

«NORMAL» pour les obtenir en mode «NORMAL» et 

ainsi de suite. 


Passage secret mode Normal : 1 
Passage secret mode Inverse : 1 


Passage secret mode Normal : 1 
Passage secret mode inverse : 0 

Très bon circuit que ce Plant 21. Placé dans 
tallation m 


par le Pod, ce t 
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Passage secret mode Normal : 1 

Passage secret mode inverse : 1 

Ce n'est certainement pas le circuit le plus folichon du jeu, mais il a le mérite d'être relative- 
ment simple à mémoriser. En effet, mis à part deux endroits techniques, le reste se prend 
toujours à fond de six. Les pits, placés à droite après la ligne d'arrivée, sont relativement 
rapides à atteindre (1), ce qui vous permettra de ne pas trop perdre de temps lors de la 
course. Le passage secret, là aussi très pratique (2), vous obligera à traverser une 
construction bordée de pylônes pour éviter de prendre un virage interminable 


Gallerie 


Passage secret mode Normal : 2 
Passage secret mode inverse : 0 
Vous allez parcourir à fond de train un ancien centre commercial envahi par le POD. Néons 
grésillants et affiches publicitaires borderont ce monde tout acquis à la surconsommation 
Pour ce qui est du circuit, il est assez technique tout en restant vraiment très agréable à 
jouer. Vous devrez, dans ce dernier, maîtriser plusieurs virages à angle droit sans pour 
autant déraper comme une savonnette ! Pour le reste, les pits sont placés au milieu du cir- 
cuit (1) et sont relativement faciles à emprunter. Pour changer, il y a deux passages 
secrets dans ce niveau, un bon et un très mauvais ! Ces derniers se trouvent un peu après 
au bout d'une grande coulée de POD. Il faudra, pour les atteindre, bifurquer sur la 
près être sorti du tunnel en prenant la petite bute à 180 km/h (2) pour le passage du 
bas, et à 230 km/h pour celui du haut. Mais attention, je vous répète que le chemin du haut 
vous fera plus perdre de temps qu'il ne vous en fera gagner sur la voie normale ! 


Passage secret mode Normal : 0 

Passage secret mode inverse : 0 

Rien de bien palpitant à Burrow. De grandes lignes droites perdues dans une forêt des 
étranges et deux passages assez lents qui ponctueront le circuit de part en part. Pour le 
reste, des pits sont placés au premier quart de la route (1). Voilà, rien de bien folichon, hein ? 
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Passage secret mode Normal : 2 

Passage secret mode Inverse 

Dans cet ancien centre d’affaires de New Colombus, vos bolides on remplacé les limou- 
sines des businessmen locaux ! La vraie difficulté de ce circuit, mis à part les nombreux 
virages extrêmement serrés, sera la traversée d’un pont cassé en son milieu, avant 
d'atteindre plus loin une route plus «seine», après un virage à angle droit. Pour correc- 
tement passer cette portion, foncez à tombeau ouvert en serrant la gauche du pont, et 
visez l'intérieur du morceau de béton écroulé sur la terre pour rebondir et ainsi rester 
dans l'axe idéal de la route. Les pits sont disposés à droite, juste avant la ligne d'arri- 
vée (1), et sont relativement faciles à atteindre. Vous pourrez trouver deux passag 
secrets dans Alderon. Un qui sera plus affilié à un raccourci et que vous pourrez 
prendre à la sortie d'un grand tunnel, en vous propulsant à 260 km/h sur une petite 
butte (2) pour survoler un morceau de béton, et un autre, que vous prendrez juste après 
ledit muret sur la droite, fermé par des plots blanc (3). Ce dernier passage secret est 
essentiel dans cette course, aussi ne le loupez pas car l'ordinateur, lui, ne le loupera 
pas ! Dernière chose, lorsque vous ferez cette course en mode inverse, vous pourrez 
traverser un autre morceau de ciment en prenant de nouveau appui sur une petite bute 


Passage secret mode Normal : 2 
Passage secret mode Inverse : 2 
Une petite balade dans les égouts, ça vous dit ? New Colombus possède le plus 
outs de la planète. Malheureusement, le Pod a bouché plusieurs 
canalisations et vous serez obligé de parcourir un circuit détérioré par la terrible 
mou rte. Assez technique, vous pourrez ici faire preuve de talents pour réus- 
Sir à tenir la dragée haute à l'ordinateur très performant sur ce tracé. La difficulté dans 
ce niveau viendra des nombreux virages et autres bosses qui rendront votre conduite 
des plus délicates. Les pits, très faciles d'accès, se trouvent de chaque la ligne 
de départ (1). Pour ce qui est des passages secrets, ils sont au nombre de deux. Le 
premier Sera placé au début du second grand tunnel et devra être pris à au moins 
220 km/h pour survoler le trou qui sépare la piste du passage (2). Le second, plus dis- 
cutable suivant son type de conduite, se trouvera en sortant du tunnel tout au bout du 
virage en épingle (3). Ici, deux choix s'offriront à vous : ou bien vous prenez le virage 
en épingle, réduisant ainsi considérablement votre vitesse, ou bien vous continuez en 
direction du fond de l'écran et vous naviguerez entre trois gros blocs de ciment a 
venir < a route. Je le rêpé votre type ) ctera | emin à prendre 


car le passage se cialement gagner de secondes. |! est à noter 


Passage secret mode Normal : 0 


Passage secret mode inverse : 0 

Cité en marge du monde civilisé de lo, Cocoon, au même titre 
que Burrow, vous fera changer radicalement de décor 
D'énormes insectes, dont le chef de fil sera une araignée tita- 
nesque, dévoreront de leurs yeux primaires votre course, 
semant une ambiance malsaine dans le peloton. Il faudra ici 
prendre une voiture bien lourde de préférence, car les nom- 
breuse bosses incrustées sur le parcours vous feront plus 
d'une fois sortir de la piste. Aucun passage secret n'est à déce- 
ler. Les pits sont quant à eux disposés vers la moitié du par- 
cours (1) et sont réellement très pratiques. Pour le reste 
sachez relâcher de temps à autre l'accélérateur car la route est 
glissante et les dérapages seront le plus souvent incontrôlés ! 


Passage secret mode Normal : 0 

Passage secret mode Inverse : 0 

Le nombre de carcasses calcinées de voitures traînant sur la piste vous montrera à quel 
point cette course ne sera pas aisée. Au même titre que Cocoon, vous devrez être en posses- 
sion d'une voiture assez lourde es bosses formant ce circuit vous enverront très souvent 
contre les murs longeant la route. Les virages sont souvent ici à angle droit et bordés de 
bosses qui les rendent particulièrement périlleux à emprunter. La principale grosse difficulté 
ici sera située juste après la ligne de départ. En effet, vous devrez monter une côte coupée 
par un plat qui vous enverra, si vous n'y prenez garde, voler dans la bâtisse à gauche de la 
route ou dans le vide si vous coupez trop à droite de la pente. De plus, une voiture légère aura 
souvent tendance à faire un tête-à-queue dans la seconde montée lorsque vous voudrez 
changer de direction. Ceci étant la dernière course normale, je vol nseille, sauf dégâts 
vraiment conséquents, de ne pas rentrer dans les pits véritablement peu pratiques (1) 
Aucun passage secret n’est à signaler dans cette ancienne base de commandement 
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Les Circuits Spéciaux 


ÿ 5 


Passage secret mode Normal : 1 
Passage secret mode inverse : 1 
Premier des circuits spéciaux, le «spécial» est un vrai bon 
! Des trous partout, de petits passages secrets vrai 
ent plaisants et une difficulté progr e. Pour ce qui 
ret normal, il faudra, dès le départ, ser 
à droite et monter sur le remblais métallique 
petit saut, vo )urrez serrer encore plus le mur 
pour atteindre le passage haut perché (1). Un 
1, n'arrivez pas trop vite dans cette 
it quant à eux ( 
un petit tunnel (2 
ndra en erse, Sera accessible au niveau 
des pits (3). Il f: ra ici, juste en sortant des stands 
prendre appui Sur la petite bosse rrer la droite pour 


: le premier 


). L cond passage secret 


atteindre un tunnel disposé en hauteu 


Passage secret mode Normal : 1 

Passage secret mode Inverse : 0 

Sobre et sans réelle difficulté, ce tr 

circuit es e es concurrents peut s'avérer ici des 

plus plaisant: rez S au tout début du circuit (1), et un passage 
cret au trois-qua ] I Jr € jre celui-ci, il vous jra, au pied 

1e grande montée S er d'une bosse à h et serrer le mur de gauche 

jr atteindre une co 


, j Fr 4 + P # ET 6 


Passage secret mode Normal : 0 

Passage secret mode Inverse : 1 

Préparez-vous dans ce super magnétique à emprunter un ascenseur des plus particuliers 
sensation garantie ! Pour ce qui est du uit en général, il est relativement grand et entre- 
coupé de nombreux virages. Les bosses sont aussi présentes sur la route et plusieurs 
chemins vous seront souvent proposés. Pour commencer, lors de votre progression, à la 
première bifurcation, prenez indifféremment l'une des deux routes. Par la suite 

contrerez les pits, très pratiques à emprunter (1), puis suivra une © 

fameux ascenseur ! Plus loin, vous déboucherez sur une place où trois rout 

proposées. Ne prenez surtout pas celle de droite qui est, dans ce sens, un cul-de-sac, mais 
plutôt la voie du milieu nettement moins biscornue que celle de gauche. Pour ce qui est du 
passage secret en mode Inverse, il faudra, après avoir passé la ligne, ne pas prendre le 
chemin surélevé de droite, mais continuer vers la gauche dans le cul- : (2). Là, vous 
pourrez découvrir une ouverture cachée par le relief dans l'angle d'un mur 


Passage secret mode Normal : 0 

Passage secret mode Inverse : 0 

Ici, point de passage secret mais de multiples routes à emprunter ! Un véritable labyrinthe 
s'offre à vous dans cet avant-dernier circuit. R nent piégeux pour les novices, les pre- 
miers tours de piste vous demant l'attention pour graver dans votre esprit chaque 
courbe et chaque saut. Les pits sont disposés à la fin du circuit (1). Pour les atteindre, il fau- 
dra prendre la rout ( près avoir descendu la dernière gran te. De plus, les pits 
vous permettront de gagner une petite poignée de secondes par apport au ge de 
gauche. || faut aussi savoir que, dans le mode Normal, la meilleur piste à emprunter est tou- 
jours celle du haut 
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Passage secret mode Normal : 2 
Passage secret mode Inverse : 1 


Superbe. Ce dernier circuit est tout bonnement 


be ! Aussi rapide que passionnant, vous ferez sur ce 

nier des sauts de la mort ! Pour le reste, ce tracé a été éta- 

bli près d'un «Lake» qui, à n’en pas douter, devait être l’un 

des endroits plus prisés sur lo ! Nous tr 2rons deux 

passages rets dans cette dernière coL Le premier 

qui est en fait un raccourci, est placé dans les pits (1) 

Ainsi, lorsque vous réparerez votre véhicule, vous passe 

rez dans un tunnel nettement plus court que la voie nor- 

male. Je vous rappelle que l'entrée de ce dernier est, « 

le mode Normal, « par une borne fléchée à l'e 

rieur du tracé. Pour le véritable pas ecret, il VOUS s 

fira, d la grande descente entrecoupée par deux bosses 
[ iüre votre élan à partir de la pre 

230 km/h pour sauter vers la droite 
es du pont (3) et ainsi, atteindre 

jours vers la droite, un à-pic comprenant le pa 

proprement dit (4). Vous pourrez aussi 

très >, Sauter directement par-{ > le pont 

atteindre, après un vertigineux plongeon, le passage 

secret. Dernière chc ar malheur voi 

pour diverses raisons 

hauteurs du pont, s: 


ous venez d'hériter de «The Last 
Resort», une demeure construite par 
oncle de musique et de 


Î 


 HOLUCE 


486 DX2 66, 
8 Mo, Windows 95 


ANCLAIS/FRANÇAIS 


MARS 97 


Singez les musicos 


Où Soluces 


Attention, les énigmes du jeu varient d'une 
partie à l’autre. Cela explique que la solution 
qui suit sera parfois un peu «floue». Soyez 
patient et méthodique lorsque vous résolvez 
les énigmes : elles sont souvent faciles à 
comprendre, mais aussi laborieuses à mettre 
en œuvre. Écoutez bien ce que vous diront les 
locataires de «The Last Resort», et fouinez 
partout, un tas d'indices peuvent ainsi être 
collectés. Faites un plan lorsque vous serez 
dans l'abîme et autres lieux qui changent de 
configuration, sinon, vous risquez d'’errer 
quelque peu. Il est essentiel de vous munir 
d'un bloc-notes : relevez scrupuleusement les 
indices musicaux que vous obtiendrez au cours 
du jeu, ils seront indispensables lors de la fin 
du jeu. Voilà, c'est tout, armez-vous de 
patience, et en avant pour la musique ! 


Si vous êtes coincé et à bout de nerfs, 
recommencez une nouvelle partie, et tapez à la 
porte d'entrée le code suivant : 

120763-090665 

puis maintenez enfoncée la touche CTRL 
lorsque vous cliquerez sur OK. 


Appuyez sur CTRL + 0, choisissez de ne pas 
Sauvegarder la partie courante, et ouvrez votre 
sauvegarde. 


Vous n'aurez plus qu'à taper les codes suivants 
puis RETURN pour vous rendre dans la salle 
associée. C'est bien pratique quand on connaît 
la difficulté de certains passages. 


lobby le hall de départ (avec l'orgue) 
drum la salle des percussions 

hall le couloir enT 

tapestry la salle des tapisseries 

garage le garage 

chasm l’abîme 

dali la salle de Dali 

attic le grenier 

HAIETS le sous-sol 

vrroom 
jungle 


la salle de la machine-muse 
la jungle 


ee ge Eee ee 
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L’ARRIVEE 


Vous commencez l'aventure devant la porte d'entrée 
de Last Resort. Sur la droite, vous voyez un clavier. 
Cliquez dessus, et entrez le code trouvé dans la À 
lettre de votre oncle, sans oublier les tirets. Salty, 
l’homme-avion, vous accueille alors à ailes ouvertes 
après vous avoir soupçonné quelques instants. 
Entrez, n'ayez pas peur. Après 
tout, vous êtes chez vous... La 
grille se ferme, et | 
les jumeaux toxiques "# 
vous accueillent à leur tour, 
mais moins amicalement. Faites 
basculer le levier vers le bas. Saisis- 
sez-vous du monocle de votre oncle. 
Boum, patatras, gros maladroit, vous 
vous vautrez lamentablement dans l'esca- 
lier. C'est malin, les jumeaux vous ont 
volé le monocle ! 


LE HALL 


Vous voilà debout, un peu étourdi. Tournez donc sur la 
gauche, et dirigez-vous d'un pas altier vers l'échelle à 
laquelle vous n'hésiterez pas à monter. 

Une fois dans la conduite, ramassez le CD qui traîne là. 
Avancez sans vous préoccuper des jumeaux, et redes- 
cendez tranquillement. Tournez plusieurs fois à droite, et 
insérez le disque dans le cadre qui contient une pochette 
d'album. Tournez la roue qui se trouve derrière le cadre, 
jusqu'à ce que ce dernier se rabatte sur le mur, puis diri- 
gez-vous vers la chaudière qui trône, assez fièrement il 
faut bien l'avouer, au milieu du hall. Pour remplir la chau- 
dière d’eau (et faire de la vapeur), tournez le gros volant 


dans le sens des aiguilles 
d'une montre. Vous enten- 
@ dez l’eau qui coule ? 
D OK: poussez le bouton 
BY rouge, à côté de l'image 
7 du singe. Lorsque l'aiguille 
sera montée à 7, 
VOUS pourrez 
SU abaisser 


la manette. Vous 
entendrez le singe monté sur l'orgue 
se mettre à couiner, et l'orgue lui- 
même entonnera un court morceau. 
Puisqu'on en est à parler de l'orgue, 
intéressons-nous à l'escalier situé à sa 
gauche. Ou plutôt à ce qui se trouve en 
dessous. Pour y arriver, passez sur sa gauche, puis 
tournez à gauche. || y a un levier. Je vous laisse deviner 
ce qu'il faut faire avec. Tournez ensuite deux fois à droite : 
vous verrez la roue tourner et le néon rouge clignoter. 
Tournez à nouveau à droite, et récupérez la pièce qui traf- 
ne par terre. Insérez cette pièce dans la machine diseuse 
de bonne aventure, et écoutez ce que vous dit Isadora : 
un tas d'indices biscornus. Descendez les marches et 
regardez l'album dans le cadre sur le mur de gauche 
(Sound FX of War). Notez le numéro du morceau qui est 
précédé d’une étoile, puis montez à l'échelle située à droi- 
te. Cliquez sur la porte et armez-vous de courage. Il faut 
associer les faces deux par deux en fonction du son 
qu'elles produisent quand on clique dessus. C’est long, 
mais vraiment pas difficile. 
Vous avez fini ? Entrez. Regardez la machine-muse, puis 
retournez sur vos pas. Jetez un œil sur le plan épinglé à la 
porte : vous saurez quels objets collecter pour réparer 
cette œuvre de votre oncle, et où les installer. Ouvrez la 
porte et sortez. Allez vers l'orgue. Pour y parvenir, il vous 
faudra une fois de plus abaisser un levier. Cliquez sur la 
partition posée au-dessus du clavier, notez la succession 
de notes à jouer, et prenez-vous pour Jean-Sébastien 
Bach (quand il avait cinq ans). Si vous ne faites pas 
d'erreur, vous entendrez une musique, et les squelettes 
de bestioles se mettront à gigoter. Jetez un œil en haut, 
pour admirer le singe. Ses cris vous énervent ? Sachez 
que ce calvaire auditif ne fait malheureusement que com- 
mencer. Rendez-vous sur les marches gardées par les 
dieux Tiki. 
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OLUCE 


LA SALLE DES 
PERCUSSIONS 


Entrez dans la pièce. Allez sans hésiter vers la collection 
de masques. Cliquez dessus, et résolvez le puzzle : il faut 
mettre la tête ronde aux grands yeux sur la gauche, puis 
arranger les masques de façon à ce qu'il y ait une relation 
entre un masque et son successeur. 

Vous voyez apparaître quatre médaillons de couleur 
contenant des masques : notez-les bien. Prenez la porte à 
gauche pour entrer dans le couloir en T et avancez vers le 
juke-box qui rigole (et ça énerve). Reproduisez les 
médaillons, et la machine se casse. Si vous ne faites pas 
le bon «code», vous entendrez un nouveau rire. Regar- 
dez en bas : abaissez la grille, et prenez la roue dentée. 
Allez dans le couloir de gauche, et notez le nombre de cli- 
gnotements associés à chaque couleur du tableau 
(jaune, rouge et bleu). Allez à l'autre bout du couloir. Cli- 
quez sur le tableau du chat : notez la partie de la basse qui 
s'affiche alors. Essayez d'ouvrir la porte à gauche, et lais- 
sez faire Salty. Malheureusement, Salty n'a plus la 
forme : vous devrez l'aider à retrouver son entrain de la 
belle époque. Il va lui falloir patienter encore un peu... 
Retournez dans le hall. 


DE RETOUR 
DANS LE HALL 


Montez l'escalier à gauche de l'orgue, puis descendez 
l'échelle de droite. Tournez deux fois à gauche, et ouvrez 
la colonne avec un cœur. Faites descendre deux fois la 
roue du bas, puis celle de gauche ou de droite, c'est 
pareil. Intercalez la roue dentée : le tapis roulant en haut 
de l'escalier fonctionne à présent dans le bon sens. 
Remontez l'escalier, cliquez sur le tableau, et regardez au 
dos : un autre indice vous indique quelle partie de la gui- 
tare basse vous sera utile. Empruntez le tapis roulant. 


LE DEUXIEME 
ETAGE 


Si vous vous attardez sur le tableau de gauche, vous 
pourrez entendre une histoire «rigolote». Regardez dans 
l'appareil situé dans la niche à gauche, en ouvrant sa 
porte, vous aurez accès à une autre partie de la basse. 
Utilisez le gramophone : en faisant coulisser le curseur, 
vous pourrez le régler sur le morceau indiqué sur l'album 
Sound FX of War (c'est la chevauchée des Walkyries). 
Voilà Salty requinqué. Allez à présent au bout du couloir. 
Vous pouvez jeter un œil dans la lunette pour apercevoir 
l'abîme où vous allez bientôt errer. Tournez à gauche. Un 
étrange damier vous attend. N'essayez pas de cliquer sur 
les pions, il faut en fait basculer le plateau de jeu en cli- 
quant sur sa droite. Le premier indice musical apparaît : 
notez-le bien, en particulier laquelle des cinq touches doit 
être activée (c'est le petit diagramme rectangulaire avec 
cinq cercles dont un seul est noirci). Ne vous inquiétez 
pas du gros carré noir qui remplace une note : c'est une 
rature sans importance. Vous opérerez de la même façon 
avec les quatre autres indices. En route pour l'ascenseur. 
Appelez-le, puis entrez, tournez à gauche et enfoncez la 
partie marquée d’un L qui contient un anneau. Réglez la 
manette sur 1, et appuyez sur le bouton. Allez à la salle 
des percussions et armez-vous, une fois de plus, de 
patience... 


ENCORE DES 
PERCUSSIONS 1 


Eh oui, vous risquez de souffrir si vous n'avez pas l'oreille 
musicale. Tout d'abord, approchez-vous de la machine à 
percu’ (il faut avancer trois ou quatre fois, en changeant 
de direction de temps à autre, mais ce n’est pas le plus 
pénible, vous allez voir). Il y a un levier, que vous abais- 
sez bien évidemment. Jouez avec les six petits leviers, 
pour écouter à quel riff de batterie ils correspondent. Une 
fois que vous vous sentez prêt, appuyez sur le gros bou- 
ton rouge. L'automate du fond va jouer six séquences, 


qu'il faudra reproduire à l’aide des manettes. Ce n'est pas 
si difficile, car il va jouer la séquence morceau par mor- 
ceau. Vous n'avez qu'à noter les manettes utilisées au fur 
et à mesure. 

Quand vous avez réussi, dirigez-vous vers lui, puis cli- 
quez sur Son tam-tam ; vous obtenez ainsi les maracas, 
que vous allez placer dans la machine-muse. 


LA SALLE DES 
TAPISSERIES 


Retournez dans le couloir en T. Allez à droite et ouvrez la 
porte : vous pouvez entrer car Salty a délogé l'intrus. Diri- 
gez-vous vers la première tapisserie à droite. Entrez, et 
réglez les caméras à l'aide des molettes pour qu'elles 
pointent toutes vers le trône. Lorsqu'une caméra est bien 
réglée, la pupille de l'œil situé sous l'écran se met à cli- 
gnoter. Une fois les trois caméras réglées, montez sur le 
trône. Enfoncez le bouton, et notez l'indice qui vous ser- 
vira à régler la roue de la fortune. Entrez derrière la tapis- 
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serie à droite de la porte pour jouer avec la fameuse roue. 
Regardez par terre et prenez le bout d'étoffe dans le trou 
de souris. Allez devant la tapisserie du chat, et posez la 
souris dans la gamelle du chat. À présent, passez derriè- 
re la tapisserie du milieu (la licorne). Fouillez les trois 
tiroirs. Il y a une corde de guitare : notez son accord (par 
exemple «E»), mais ne la prenez pas, puis notez com- 
ment accorder la guitare à l’aide du livre. Passez la tapis- 
serie du chat. Avancez à travers le trou dans le mur. 


DANS L’ABIME 


Vous voilà transporté dans une autre dimension, celle 
que vous avez pu observer à l’aide de la lunette. Tour- 
nez à droite, avancez. Tournez à gauche, et avancez 
deux fois. Tournez à gauche, avancez, tournez à gauche 
et avancez. Vous êtes devant un bar. Vous y trouvez une 
bouteille et une corde de guitare, notez son accord (par 
exemple «G»). Donnez cette bouteille au squelette : 
faites demi-tour et avancez, tournez à droite et avancez. 
Tournez à droite, avancez. Tournez à gauche, avancez, 
tournez à gauche et avancez. Une fois en possession de 
la bouteille, le squelette vous donne un os qui vous ser- 
vira à amadouer le chien qui garde le garage. Retournez 
à la salle des tapisseries. Retournez dans le hall, et 
montez au deuxième étage, en utilisant le tapis roulant. 


LE GARAGE 


Une fois en haut, ouvrez le store métallique situé face 
au gramophone, et donnez l'os au chien. Vous trouve- 
rez un nouvel indice dans la voiture, à gauche. 

Cliquez sur le robot, et entamez une partie de «Circuit 
24». Pour gagner, il faut choisir la petite voiture la plus 
lente, celle de droite. Cliquez sur les lumières et main- 
tenez le bouton de la souris enfoncé : vous «collez un 
tour» au robot. Tournez trois fois à droite et avancez 
vers le coffre circulaire, dont vous ouvrirez la porte. 
Notez l'indice musical. Prenez la bougie et placez-la 
dans la machine-muse (utilisez une fois de plus 
l'ascenseur). Revenez, et prenez la roue dentée. Regar- 
dez en bas, et entrez dans le trou. 


DANS L’ABIME 2 
- LE RETOUR 


Vous voilà à côté du squelette. Par association d'idées, 
allez près du crâne. Baissez-vous, et cliquez sur le 
crâne, au sol. Posez la roue dentée dans l'espace resté 
libre. Le but de cette énigme, qui n'est pas sonore 
(ouf !) est de faire tourner les roues puis de les envoyer 
au centre, à l’aide des manettes, pour que l’on voit les 
douze points roses. Selon la configuration de départ, il 
Vous faudra plus ou moins galérer pour y parvenir. Une 
méthode consiste à empiler les roues deux par deux, et 
à en faire tourner une pour que toutes leurs pastilles 
roses soient visibles, puis en enlever une des deux, 
pour essayer avec la troisième. Ne vous découragez 
pas, on finit toujours par y arriver... C'est bon ? Dans 
ce cas, entrez dans le crâne. 


LA SALLE 
DE DALI 


Descendez l'escalier, et dirigez-vous vers la guitare, 
sur la gauche. Cliquez dessus : vous entendez une voix 
vous annoncer que les deux frères lui ont volé l’une de 
ses cordes. Bien sûr, elle vous indique la note tradi- 
tionnelle, mais les cordes du jeu portent la notation 
internationale. || faut savoir que A = LA, B = SI, C = DO, 
D=RE,E = MI, F= FA, G = SOL. Retournez chercher la 
corde, soit dans le bar des abîmes, soit dans le tiroir de 
la salle des tapisseries. Utilisez l'accordeur à gauche de 
la guitare. Comme la guitare a la tête en bas, il faut 
l’accorder en conséquence (celle du livre avait la «tête» 
en haut). 

Il faut d'abord cliquer sur l’une des touches, puis tour- 
ner les chevilles. Attention, car le nombre d'essais est 
limité ! Pour faire monter la note, et donc la rendre plus 
aiguë, il faut tourner les chevilles vers la droite. Une 
fois la guitare accordée, vous pouvez prendre le diapa- 
son dans l’accordeur à gauche. Allez le placer dans la 
machine-muse. Pour cela, passez par la porte blanche. 
Vous voilà de retour dans le couloir en T. Une fois le 
diapason placé dans la machine, revenez dans la salle 
de Dali en passant par cette même porte. Allez jouer 
avec la machine à droite. Le but est de faire tomber la 
balle dans la coupe du bas, puis dans son réceptacle. 
Pour cela, commencez à faire tourner les coupes les 
plus basses, puis remontez petit à petit, pour voir quel 
est le bon chemin. Ce n'est pas trop difficile. Cliquez 
sur la balle et notez l'indice. Retournez dans la salle des 
tapisseries. 


CONSTRUISONS 
UNE BAS$$E 


Cliquez sur la tapisserie située à droite du trône, celle qui 
contient des éléments de basse. 

En utilisant les trois indices récoltés jusqu'ici (derrière le 
tableau de Thorston, dans le tableau du chat, et dans 
l'espèce de four à micro-ondes), construisez la basse en 
amenant les éléments au centre de la tapisserie. Entrez et 
actionnez le levier du projecteur pour regarder le film. 
Tournez à droite et ouvrez la petite porte sur le projec- 
teur, prenez le tube à vide. Horreur ! Les jumeaux 
toxiques vous le volent ! Allez dans l’abîme, vers le bar. 
Une fois devant le bar, avancez. Retournez-vous et 
fouillez le coffre. 

Prenez le tube, en bas à gauche, et allez le placer dans la 
machine-muse. Il ne reste plus que le monocle à placer, 
mais le plus difficile reste à faire. 
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O-THE LAST RESORT 


LE POINT D'ORGLE 


Allez devant l'orgue et cliquez sur la partition. Recopiez 
le clavier sur une feuille, et complétez le dessin à l'aide 
des informations obtenues avec la roue de la fortune. È qués sur votre clavier. Dans notre exemple, on peut placer 
Attention, procédez avec méthode, car vous aurez sou- | sept symboles sur le clavier. 

vent besoin de ces informations,en particulier durant la 
scène finale. 

Le plus difficile, pour le moment, arrive : en utilisant les 
indices collectés sous le damier, dans la pièce à guitare 


| À l'aide de la roue de la fortune, associez à chaque symbole 
: une lettre de l'alphabet. Vous remarquerez qu'il manque 
* deux lettres, le M et le R. Les séquences à jouer font appel 
de la salle des tapisseries, dans la voiture et dans la * autant aux symboles qu'aux lettres, indiquez donc les deux 


boîte à outils du garage, dans la balle obtenue avec le sur votre clavier. 

jeu de la salle de Dali, jouez correctement les mor- » || nous reste à compléter notre clavier avec les lettres man- 
ceaux. À chaque morceau correctement exécuté, vous quantes. On voit que l'on dispose ici entre autres du E et du 
entendrez le singe manifester sa joie : il vous donnera | SRE PS CE rt TS CAT ON TORTUES 
un jeton, qu'il faudra insérer dans la machine d'Isado- | SCA EEE CT CEE AT SUECTT CE UC 
ra. Vous obtiendrez une clef après avoir inséré les | MAUR OT TOR NOEECTICEN ES CET] 
quatre jetons. Comment jouer les morceaux ? C'est là « ressemble ici à un 4). Enfin, il suffit de procéder de cette 
qu'on s'aperçoit que 9 est un jeu excessivement com- | MÉEAITIO CE ET 0 

plexe. En effet, collecter les cinq indices ne vous a pas 
demandé trop d'efforts. En revanche, le véritable 
casse-tête réside dans l’utilisation de ces indices. C'est 
étrange, non, le fait d'obtenir en récompense à des 
énigmes des énigmes encore plus difficiles. 
Commençons par l'indice obtenu dans la salle des 
tapisseries. Il y a quatre lettres écrites, ce sont les 
notes à jouer sur le clavier. Cependant, avant de vous 
lancer, activez l’un des cinq leviers situés au-dessus du 
clavier. Il est indiqué sur la feuille, dans le rectangle 
comportant cinq cercles dont l’un est noirci : c'est celui 
qu'il vous faut activer. Lorsque vous jouerez, vous 
remarquerez que l'orgue à un son étrange, c'est nor- 
mal. Regardez le singe au-dessus de l'orgue, et prenez 
le jeton qu'il vous tend. Insérez-le dans la machine 
d'Isadora. 

Retournez devant l'orgue et entamez le morceau obte- 
nu avec le damier. Il semble peut-être y avoir une note 
manquante, car noircie, mais en fait il faut l'ignorer : 
jouez donc les quatre notes dans l’ordre indiqué puis 
procédez comme précédemment avec la pièce. 
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L ’ "DUT 1 
A présent, attaquons-nous à l'indice de la voiture. Une 4 / | / fl Lil N\ \ 
fois la séquence complétée, jouez-la (sans oublier 14 f Éi Bb dd | À AD À 
ÿ {y LI LLL 


d'activer le bon levier sur le clavier), puis retournez voir =B\LAE Cr 
Isadora avec le nouveau jeton. 


Pour finir, l'indice de la maison de Dali. || manque une 
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C'EST BIENTOT FINI 
(ENFIN) 


Vous voilà dans la jungle. Empruntez le bateau sur votre 
gauche. Examinez la table du singe et la palette. Sur cette 
dernière, on voit quatre couleurs, soit une de plus que 
sur le tableau au fond à gauche du couloir en T. Il semble- 
rait que le nombre de clignotements ne change pas d'une 
partie à l'autre (le jaune 1 fois, le bleu 2 et le rouge 4). Le 
vert est donc associé à 3, aussi jouez la note 3 fois. À pré- 
sent, sortez l'Aspro, le Dafalgan, le Guronzan, bref videz 
la pharmacie puis dirigez-vous vers l'orgue. Avant de 
jouer, il vous faudra compléter la séquence qu'il vous 
manque. Pour cela, il faut se pencher sur l'indice de la 
boîte à outils. Faites un tableau de quatre colonnes et 
quatre lignes. Mettez dans la colonne de gauche les 
séquences qui sont elles-mêmes en colonne, et sur la 
ligne du haut les trois séquences qui sont en ligne. Vous 
obtiendrez un tableau complet, et la séquence manquan- 
te se trouve dévoilée par la même occasion. Utilisez les 
indices indiquant les notes à jouer pour reproduire les 
séquences indiquées par les totems. Si la note est en 
couleur, jouez-la autant de fois que la couleur clignotait. 
De même, si une boîte est colorée, jouez la note qui la 
marque puis trouvez les notes suivantes grâce à l'indice 
de la boîte à outils, et répétez cette séquence autant de 
fois que nécessaire. Ne traînez pas trop, ou bien c'en sera 
fini pour vous ! L'une des méthodes consiste à agir par 
échecs répétés : penchez-vous sur les séquences les 
unes après les autres, sans vous presser, et rechargez en 
cas d'échec, les séquences ne changeant pas au sein de 
la même partie. Vous capturez ainsi les deux jumeaux. 

Reste une ch'tite dernière énigme : la note demandée 
n'existe pas. C'est simple, il suffit de cliquer entre deux 
notes (par exemple entre le L et le N si l'on vous demande 
le M). Les deux touches vont s'enfoncer, et vous n'aurez 
plus qu'à admirer la séquence de fin, qui vous récompen- 
sera de vos efforts. Et je peux vous dire qu'après ce que 


LE GRENIER l'équipe vient de vous faire subir, vous pouvez profiter de 


cette partie tranquille. 


note, mais elle se trouve de la même façon que précé- 
demment. Attention, il y a une dernière astuce : vous 
aurez remarqué qu'il y a deux notes de couleur avant la 
séquence. Souvenez-vous du tableau dans le couloir 
en T, où les couleurs clignotaient. Eh bien, si une note 
est en jaune, il faut la jouer une fois, deux fois si elle est 
bleue, et quatre si elle est rouge. Si c'est la séquence 
qui est bleue, il faut jouer les quatre notes deux fois. 
Voilà, il vous reste donc un gros paquet de notes à 
jouer, mais cette fois, le jeton vous donnera accès à 
une clef. Chouette. 

Attention ! || se peut que l'orgue se mette à «souffler» : 
dans ce cas, réactivez la chaudière (tournez le volant 
pour remettre de l'eau, enfoncez le bouton et abaissez 
la manette). 


Montez au deuxième étage, et prenez l'escalier situé 
sur la droite. Ouvrez la porte à l’aide de la clef. Avancez 
vers le puzzle, droit devant. Vous voyez des créatures 


bizarroïdes se déplacer sur le damier. Analysez bien Avant de poursuivre, il nous faut compléter cet indice. Il se compose de deux tableaux et de diverses indications. 
leur cheminement pour trouver une voie vers la porte. On remarque que certaines cases contiennent des flèches vers la droite ou vers la gauche (fig. 1). Associons un 
Chaque fois que vous êtes touché par l’une de ces nombre à chaque case en procédant comme suit : 2 flèches à droite correspondent à 2 et 8 flèches vers la gauche 
créatures, vous retournez au bord du damier. Atten- à 8. Remplacez donc les flèches par des chiffres (fig. 2). 


tion, cependant, car vous n'avancerez pas case par 
case ! Avec un peu de chance, il vous suffira de cliquer 
sur la porte quand le «couloir» sera dégagé. Une fois 
près de l'ours taré, tournez à gauche et fouillez le 
coffre. 

Vous y trouverez le passe de l'ascenseur. Appelez 
l'ascenseur et placez le passe dans son logement. Des- 
cendez au sous-sol (manette sur le B). 


2 À présent, réunissons ces deux tableaux. Vous 
voyez que les chiffres correspondent. Mais il y a 
plus fort : en additionnant le chiffre d'une case de la 
première colonne et celui qui est situé en dessous, 
on obtient le troisième (ici, dans la troisième colon- 
ne, on à 2 + 2 = 4). L'indice du damier porte sur le 
symbole de la deuxième ligne (fig. 3). 

Comptez le espaces entre chaque note. Ici on a la 


it: Ye séquence correspondant à E G B 

MORT AUX RATS À L JY et D soit +2 -5 +2. On peut donc 

Sortez de l'ascenseur. Vous récupérez un pistolet, et <a WY = cp insérer le +2 et le -5 (en bleu sur 
votre but est de descendre tous les rats qui servent de : D Fi/7pR0I0/ En aENITIORRen 08 
cible. Attention au gros rat qui s'avance parfois vers PNR fa: us obtient le tableau final (chiffres 


vous, il faut lui tirer quatre fois dessus, sinon, vous . en vert) (fig. 4). 
serez renvoyé dans l’ascenseur et il faudra tout recom- 
mencer. Pour recharger votre arme, cliquez sur le 
barillet en bas à gauche. 

Notez qu'en appuyant sur la touche CTRL, vous trans- 
formerez votre revolver en mitrailleuse une fois par 
partie. Doom n’est pas loin ! Là, une fois de plus, la 
patience est de mise, mais les réflexes aussi. Quand 
toutes les lumières seront allumées (et ce n’est pas 
une partie de plaisir, croyez-moi), vous avancerez 
automatiquement. Passez par le trou dans le mur, et 

fouillez le casier à droite. Dépliez la carte et prenez le 

monocle. 

Allez le placer dans la machine-muse. Regardez la l 
pauvre machine exploser. Retournez-vous, et suivez ÉL Fig .< PERTE 


ES ‘ss dans leur repaire. Ça va chauffer ! 


' PS Soluces (nr) 


>>> 
= > È 
<< 


ous vous appelez Quickthorpe et vous devez débusquer les quatre joyaux de Balkhane 

gardés par quatre monstres dans… quatre mondes différents. 

ll s'agit donc ici d'un jeu d'aventure, il n'y a pas de combats et vous n'aurez pas besoin 

de prouesses de dextérité de la part de vos petits doigts fébriles ; par contre, malgré 
l'aspect “dessin animé innocent” des lieux et des personnages, soyez attentif, car Quickthorpe 
risque de mourir à la moindre incartade ou réplique de travers !… 


… — me = — nn 
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À LA MERCI D'ÊTRES ÉTRANGES ET 
DE CRÉATURES MAGIQUES, LES 
MECUBARZ ONT ÉTABLI LA PAIX ET 
L'HARMONIE, MAIS QUATRE CONSPIRATEURS 

SONT VENUS DÉTRUIRE CE BEL ÉQUILIBRE... 

SUITE À CETTE VILENIE, LA TERRIBLE COLÈRE DES 
MECUBARZ A PLONGÉ BALKHANE DANS LE CHAOS ET A 
PROVOQUÉ LA DIVISION DU MONDE EN QUATRE PARTIES. 
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M Dans cette soluce, je n'évoque que les 
« répliques des dialogues importants, mais vous 
pouvez parler avec tous les personnages si 
vous voulez quand même profiter 
complètement du jeu. Lorsque j'utilise les 
expressions « allez vers 


regardez » ou 
utilisez sur », il s'agit de l'action à faire avec 
le curseur. Lorsque j'emploie le terme 
examinez”, c'est pour éviter de répéter 
regardez puis examinez ». En effet, quand 
vous regardez un objet, une fenêtre le montre 
en gros plan et vous pouvez l'examiner dans 
cette fenêtre. 


Commencez par dire « Mais que suis-je censé faire ? » 
puis posez successivement les trois questions propo- 
sées dans le menu et concluez la discussion par « Bon, 
assez de bla bla, maintenant il faut y aller ». 

Allez vers le fond de l'écran, traversez le pont en cliquant 
de l'autre côté et recliquez vers la droite. Vous avez main- 


tenant une vue d'ensemble de la Terre Gelée. Allez à la 
Vieille Masure au Nord. Arrivé au pont, cliquez sur le 
rocher le plus proche de l'autre côté du torrent. Ne faites 
pas passer Quickthorpe sur le pont, sinon il s'écroule. En 
cliquant sur le rocher, il passe en sautillant sur les 
cailloux. Continuez vers la droite et cliquez sur la Vieille 
Masure. 


Regardez la porte de la cave qui se trouve à gauche de la 
porte d'entrée de la maison. Utilisez la porte de la cave 
puis allez-y. Prenez la corde au pied de la poutre ainsi que 
la statuette posée sur l'autel. Allez vers la cage d'escalier 
à droite pour sortir de la cave. Utilisez la porte de la vieille 
maison et un fantôme apparaîtra. Prenez le médaillon de 
votre inventaire et cliquez-le sur le fantôme pour l'exorci- 
ser. Utilisez la porte à nouveau pour l'ouvrir et entrez 
dans la maison. Prenez le sac contenant des graines qui 
est posé par terre à droite de la vieille sorcière. Sortez de 
là maison en cliquant vers le bas de l'écran et partez pour 
le Lac Gelé. Arrivé au pont, même procédure pour traver- 
ser dans l'autre sens, il faut cette fois cliquer sur la neige 
dans le prolongement des cailloux que Quickthorpe a uti- 
lisés auparavant. 


Continuez votre route, franchissez l'autre pont et allez 
vers le bateau au Sud de la carte. Regardez le siège dans 


le bateau et examinez-le. Un esprit surgit, dites-lui « Mais 
qui. quelle sorte de créature êtes-vous ? » et que vous 
avez assez parlé avec des esprits pour la journée, prenez 
l'orbe qu'il vous offre et partez vers la droite. Allez à 
l'orée de la forêt puis donnez la statuette au gentilhom- 
me élégant. Partez à droite vers le sentier forestier et 
ensuite sélectionnez la Route des Statues. Regardez les 
objets dépassant du sol juste à côté du chemin. Prenez le 
bouclier rouillé et sortez par le fond de l'écran. Regardez 
et examinez la souche d'arbre sur laquelle est assis le 
lutin et utilisez le levier. Utilisez le sac de graines sur l'oi- 
seau et éloignez-vous. Attendez que l'oiseau soit parti 
pour regarder son nid et prendre le collier qui s'y trouve. 


Retournez voir le gentilhomme élégant, donnez-lui le col- 
lier et vous obtenez des gants en échange. Allez encore à 
l'arbre creux et entrez dedans. Utilisez les gants sur 
Quickthorpe et cueillez l'un des fruits bleus. Regardez le 
soldat mort le plus à droite et prenez son anneau. 


Sortez de l'arbre et allez au puits. Utilisez la corde sur la 
poulie, utilisez la corde à nouveau (dans la fenêtre qui 
apparaît, je ne le répéterai plus) pour descendre dans le 
puits. Utilisez l'orbe pour avoir de la lumière et regardez 
le petit tas de saletés par terre sur la gauche. Examinez-le 
et prenez la petite tablette d'argile. Entrez dans le tunnel 
sur la droite et repérez par terre au milieu de l'écran un 
autre petit tas de saletés. Procédez de la même façon et 
vous récupérez un deuxième morceau de tablette. 
Réunissez les deux morceaux dans votre inventaire et 
retournez d'où vous venez. Récupérez l'orbe et utilisez la 
corde pour sortir du puits. 


Allez au carrefour et arrivé là, passez le curseur sur le 
buisson à l'extrême droite de l'écran, pour repérer et 
emprunter le sentier broussailleux. Dans la scène qui 
suit, utilisez les buissons à droite pour vous cacher avant 
que l'ogre n'arrive. Attendez qu'il s'en aille puis allez vers 
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le petit trou en haut à gauche dans la falaise. Examinez 
(regardez puis examinez, je ne le répéterai plus non plus) 
l'oreiller sur le lit et prenez la clé qui se trouve dessous. 
Utilisez cette clé sur le coffre à l'extrême gauche de la 
pièce et prenez l'un des flacons de pétrole. Sortez par la 
petite ouverture par laquelle vous êtes entré, c'est par là 
que passe la lumière dans la caverne. 


Quittez l'écran par la gauche et, arrivé au carrefour, pre- 
nez le chemin qui part du fond de la scène. Et là, c'est 
l'embuscade. Dites que vous venez tuer le Géant de 
Glace puis « Vous accepterez peut-être... », et utilisez 
l'anneau sur le chef des bandits. Examinez son corps, 
prenez d'abord son couteau puis son foulard. Emprun- 
tez le chemin qui mène au fond de la scène et allez au 
ravin. Utilisez la tablette d'argile sur la tête de pierre, 
ensuite cherchez tout à fait à droite un passage pour 
monter vers le haut du ravin. Examinez le cadavre 
congelé et prenez le bâton de soufre. Redescendez vers 
le bas du ravin et allez vers le château. 


Traversez le pont et le Géant de Glace apparaît. Dites 
« J'ai une chaleureuse petite surprise. ». Utilisez le 
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flacon de pétrole puis le bâton de soufre sur lui pour le 
faire fondre. Vous pouvez maintenant entrer dans le 
palais. Utilisez le foulard sur le bouclier rouillé puis utili- 
sez le bouclier et vous traverserez les projections de la 
statue. Prenez l'émeraude posée devant l'oiseau, don- 
nez-lui le fruit bleu et il vous emmènera automatique- 
ment au monde des brumes. 


Allez vers le sentier marécageux (là où il y a une petite 
passerelle) et dites « À plus tard vieux frère » à la senti- 
nelle lézard. Avancez encore vers le sentier marécageux 
et vous aurez la carte d'ensemble sur laquelle vous choi- 
sissez le sentier du marais. 


Regardez sous le petit pont et prenez l'opossum mort. 
Retournez au point de départ à la tour de bois. Donnez 
l'opossum à la sentinelle et elle vous donne un cornet 
acoustique ; inutile que vous l’examiniez pour y trouver 
des bouchons de cire. Utilisez-les pour ne plus entendre. 
Repartez vers le sentier marécageux et, sur la carte, choi- 
sissez la plate-forme de l'araignée. 


Dans l'écran où vous avez trouvé l'opossum, avancez et, 
en chemin, après le petit pont, une lézarde sort de l'eau et 
essaie de vous hypnotiser en jouant du tambour. Vous 
êtes sourd, donc elle n'y arrive pas et plonge sous l'eau 
en laissant son tambour dont vous vous saisissez. Conti- 
nuez votre chemin vers la plate-forme de l'araignée ; 
arrivé là, dirigez-vous vers les os éparpillés à droite du 
squelette. Lorsque l'araignée sort de son trou, utilisez 
l'étrange dispositif d'écoute sur Quickthorpe. Examinez 
le squelette et prenez la petite clé d'or, puis retournez à la 
tour en bois. 


Utilisez le tambour avec Quickthorpe et vous endormez 
le lézard. Prenez sa lance, examinez-le et prenez sa clé 
que vous utilisez sur la porte de la tour. Entrez, prenez la 
hache sur le mur au fond de la pièce et la couverture de 
laine qui est sous la cage. Regardez derrière le rideau et 
prenez le livre. Utilisez la petite clé en or sur la cage et 
dites à Iris : « Vous pourriez commencer par me dire 
qui vous êtes ». Après avoir parlé, elle vous donne une 
poudre magique. Sortez de la tour en cliquant vers le bas 
de l'écran et montez les escaliers du sentier de la mon- 
tagne. Cliquez sur la Cité des Brumes pour vous y rendre. 
À gauche sur la rotonde, il y a une série de vases. Vous 
ne pouvez en prendre qu'un et c'est celui qui est à 
gauche du plus grand d'entre eux. Il est plein d'eau. 
Poursuivez votre chemin et vous arrivez devant le Titan. 
Utilisez la poudre d'Iris avec le vase pour vous en débar- 
rasser. Dirigez-vous vers la petite porte à gauche de la 
porte d'entrée principale et ouvrez-la avec la hache puis 
entrez. Regardez le foin à droite dans la pièce et prenez 
les pièces d'or qui y sont cachées. Sortez de la bicoque. 
Regardez -mais ici, c'est au joueur que je m'adresse- les 
dalles du chemin qui mène à la cité et repérez les trois qui 
sont de couleur jaune. Montez sur celle de gauche ensui- 
te sur celle qui est vers vous et enfin sur celle de droite la 
plus éloignée. Vous avez ainsi ouvert la porte principale 
et vous pouvez entrer. 


Passez la porte de la bibliothèque à l'extrême droite de 
l'écran, donnez à Izion le livre que vous avez trouvé dans 
la tour et il vous donne deux clefs. Sortez de la biblio- 
thèque, regardez le perchoir communal sur lequel est 
perchée la gargouille et utilisez la clé d'aspect normal sur 
le cadenas. Entrez dans la maison à gauche de la biblio- 
thèque. Dites à la gargouille « C'est bon, je m'en vais ». 
Prenez la sucette du bébé gargouille de gauche (attendez 
qu'il la sorte de sa bouche pour pouvoir la prendre) et 
sortez. Entrez dans le temple et utilisez la lance de la sen- 
tinelle pour tuer Angor, le démon serpent. Prenez le dia- 
mant tombé de sa couronne (en bas à droite), regardez 
les ossements par terre à droite du pilier de gauche, pre- 
nez les pièces d'or et sortez du temple. 


Allez au navire montgolfière et parlez avec le capitaine. 
Demandez-lui si « ce navire est capable d'affronter la mer », 
puis « Ce devrait être amusant de se rendre à la Forteres- 
se Engloutie ». Donnez la sucette au mousse et il change- 
ra le prix du voyage. Donnez les pièces d'or au capitaine 
et vous partez. 


Une fois en mer, entrez dans la cabine, prenez le parche- 
min magique sur la table et les chaussettes sur le lit. Exa- 
minez le lit du capitaine et prenez l'épingle à cheveux. Uti- 
lisez celle-ci dans votre inventaire pour la tordre, puis sur 
la boîte qui est entre le lit et le coffre. Prenez la pierre 
magique et revenez sur le pont du bateau. 

Ouvrez l'écoutille et descendez. Regardez le baril derrière 
l'échelle et prenez un morceau de viande crue. Utilisez le 
réservoir de carburant à l'extrême gauche de la pièce 
pour en ouvrir la porte. Utilisez la viande crue dans le 
cambouis visqueux et avec les chaussettes dans l'inven- 
taire. 


Remontez sur le pont et utilisez la chaussette farcie sur le 
requin qui nage à gauche du bateau. Utilisez successive- 
ment la pierre magique et le parchemin sur Quickthorpe 
puis utilisez l'eau pour plonger. 


Dites « Est-ce la Forteresse Engloutie ? » aux hippo- 
campes, puis « J'apprécie vraiment votre sollicitude » et 
enfin « De toutes façons, je vais tenter le coup, alors 
salut », ils vous donnent alors du varech. Allez vers le 
chemin de sable à droite de l'écran et au bord des 
abysses ensuite. Ignorez la sirène (je sais, c'est dur) et 
utilisez le couteau avec l'huître qui est au bord du précipi- 
ce (certaines sont vides). Prenez la perle et retournez à la 


forêt d'algues. 


Empruntez le sentier caché qui est entre les deux buis- 
sons d'algues au milieu de la partie droite de l'écran et 
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allez au bout du chemin de corail. Utilisez le couteau sur 
le coquillage qui est devant vous quand vous arrivez. Pre- 
nez la perle. Dans le dernier virage avant la grotte, il y a 
deux coquillages, ouvrez celui de droite. Vous devez 
maintenant avoir trois perles ; retournez à la forêt 
d'algues et rendez-vous au coquillage à gauche sur la 
carte. 


Utilisez la porte du coquillage géant et dites « Seriez-vous 
intéressé par quelques perles ? » Donnez les trois perles 
à Kouppa la tortue, qui vous donne une carte au trésor en 
échange. Partez par la gauche et retournez à la forêt 
d'algues ; de là, dirigez-vous vers le grand bâtiment puis 
vers la Forteresse Engloutie. 


Donnez le varech à Leroy le crabe et prenez la pelle posée 
à sa droite. Repartez à la forêt d'algues et examinez le 
plan du trésor. Le X montre l'endroit où vous devez creu- 
ser avec la pelle, c'est-à-dire un peu au-dessus de l'étoile 
de mer. Utilisez l'épingle à cheveux sur le coffre et récu- 
pérez le trésor du roi Thut. Allez vers le sentier caché puis 
vers le chemin de corail. Donnez le trésor à Khor, prenez 
sa lance puis entrez dans la grotte. 


Traversez le pont, ignorez la plate-forme et entrez dans le 
tunnel. Vous voilà arrivé au labyrinthe de Fable. N'allez 
pas voir Ismaël et suivez le plan pour trouver le pied de 
biche que vous utilisez pour ouvrir la porte qui mène à la 
salle où est la méduse. Pour vous débarrasser de Vivern 
la méduse, utilisez la lance de Khor avec la fenêtre cos- 
mique juste sous elle. Prenez le saphir dans l'alcôve et 
utilisez l'interrupteur de contrôle complètement à droite 
dans la pièce. Sortez du labyrinthe. 


Utilisez vos pierres précieuses sur la clé Mecubarz pour 
faire de la place dans votre inventaire. Utilisez la boîte de 
télécommande de la plate-forme sur le pont et vous des- 
cendez. Lorsque l'ascenseur se bloque, utilisez la cou- 


verture de laine sur Quickthorpe et vous continuez votre 
descente. Parlez avec les portes et dites « C'est le plom- 
bier ». Passez les portes et vous serez capturé par les 
gardes et jeté en prison. Prenez la cuillère sur la table et la 
tasse par terre. Regardez le sol sous la lucarne et tapez la 
pierre branlante avec la cuillère. 


Parlez avec le prisonnier et il se réveillera. Une fois qu'il 
est réveillé, dites « Je m'appelle Quickthorpe. Je suis 
venu vous libérer ». Une fois qu'il est mort, examinez-le 
et prenez la clé dans sa poche. Utilisez le tunnel par où 
vous êtes entré. Regardez la porte de votre cellule et utili- 
sez la plus grande des clefs de votre inventaire sur la ser- 
rure. Sortez et parlez à Bill le squelette de gauche et dites 
« Est-ce que je pourrais voir l'une de vos cartes d'identité ? » ; 
il vous en donne une, puis « Pouvez-vous me dire où je 
suis ? » et sortez de l'écran en allant en bas à gauche. 
Vous arrivez dans une autre salle devant un pont coupé. 


Utilisez la lance de Khor sur Quickthorpe pour franchir ce 
pont, puis allez vers le haut de la corniche en haut à 
gauche de l'écran. Utilisez la tasse avec le fleuve Stynx 
pour recueillir de la lave et donnez la carte d'identité à la 
mort. Utilisez la passerelle de l'Enfer et sortez de l'écran 
par la gauche vers l'entrée des catacombes. 


Dites au démon de feu « C'est juste un contrôle de routi- 
ne, je m'en vais » et utilisez la tasse sur lui pour le tuer. 
Prenez le rubis complètement à droite de la pièce et utili- 
sez les catacombes vides juste à côté du rubis pour y 
faire entrer Quickthorpe. Utilisez l'interrupteur de com- 
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mande à droite du palier d'ascenseur et montez sur la 
plate-forme pour remonter à la surface. Retournez à 
gauche dans le labyrinthe et dirigez-vous vers la salle où 
vous avez tué la Méduse. Si ce n'est pas déjà fait, utilisez 
les quatre pierres sur la clé Mecubarz et utilisez celle-ci 
sur la porte de sécurité pour l'ouvrir. Entrez dans l'ouver- 
ture, utilisez le bouton rouge sur le bras droit du fauteuil, 
utilisez le fauteuil du milieu et voilà, le jeu est terminé, 
bien que la fin soit assez déconcertante. 


Er 
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L'empereur a Pour vous une MISSION de confiance 


de la première aire. || a réussi ce tour de force en utilisant un Golem, Numidium, Le 
contrôle de ce Golem a été perdu depuis. mais des forces obscures, les Blades, tentent 
de le retrouver. Elles ont déjà retrouvé toutes les parties du Golem et ont aussi le Totem, 
l'objet qui leur permet de contrôler cette créature. I ne leur manque plus que le Mantella, le 
cœur du Golem. C'est à vous de retrouver ce Mantella et cela constitue le but du jeu. 
Selon l'introduction, les préoccupations de l'empereur Uriel Vil sont bien éloignées de cette 
-histoire, puisqu'il vous demande d'aider l'âme perdue du roi Lysandus à trouver le repos, et 
de vous renseigner sur une lettre envoyée à Dame Brisienna à-Ja cour de Mynisera. Cette 
lettre qui. interceptée par la reine Aubk-j, n'a pas atteint son destinataire, contenait juste- 
ment des informations sur Numidium. 
Vous découvrirez comment Lysandus a fait croire à sa mort, pour se «retirer des affaires», 
et a laissé son fils Gothryd monter sur le trône. Vous apprendrez aussi comment il a été 
assassiné par l'Orc Gortworg,.envoyé par Woodborn, et pourquoiles Orcs gardent le 
cadavre de Lysandus. 
Votre but sera donc de retrouver le Mantella et de permettre à Lysandus detrouver le repos. 


[: royaume de Tamriel à été entièrement conquis par l'empereur Tiber Septim au début 


lement de l'aventure: 
Les voici donc : 
Morning Star: 31 jours 
Sun Dawns :28 
First Seed : 31 

Rains Hand : 30 
Second Seed : 31 
Mid year : 30°" 

Sun Heights : 31 
Last Seed : 31 
Hearth Fire : 30 
Frost Fall : 31 

Sun Dusk : 30 
Evening Star: 31 
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Ces personnages sont ceux qui vous enverront vers des 
quêtes nécessaires pour terminer le jeu. Ces quêtes ne 
seront accessibles que si vous avez uhe réputation Suffi- 

sante et que le temps sera venu. Voici quelques:informa- 
tions qui vous situeront les personnages. Vous les trou- 
verez principalement à la cour de Daggerfall, à la cour de 
Wavrest et à celle de Sentinel. 
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La reine douairière Nulfaga 

C'est la mère de Lysandus, elle sait où se trouve le Mantella. En tuant Woodborn et en fai- 
sant une cérémonie là où vous l'aurez tué, vous donnerez le repos à l'âme de son fils et elle 
Vous aidera. 

Dans son château, vous devrez, au cours d'une quête, prendre la corne d'une licorne. 


La reine douairière Mynisera 
Mère de Aubk-i, elle a peu de lien avec l’histoire centrale, mais vous pourrez récupérer ses 
lettres et obtenir d'elle le nom de la personne qui les lui remet. 


Le roi Gothryd 
C’est le fils de Lysandus. II ne vous enverra sur aucune quête utile. 


La reine Aubk-i 
La femme de Gothryd est un personnage crucial qui vous demandera de récupérer les 
lettres de Mynisera et d'espionner Nulfaga. 


Cyndassa 


Cette servante Vous renseignera sur les récents événements et vous permettra de voir la 
reine Mynisera, mais seulement après une quête. 


Le prince Helseth 
Voulant monter sur le trône de Wayrest, il vous demandera de porter une lettre au seigneur 
Castellian (la reine Barenziath vous demandera ensuite de l'aide au sujet d’un manuscrit). 


La princesse Morgiah 
Personnage au centre de nombreuses intrigues. 


La princesse Elysana 
Elle ne reculera devant rien pour être couronnée. La deuxième quête où elle vous enverra est 
un piège. 


Le seigneur Woodborn 
Ila fait tuer Lysandus. Quand vous en saurez assez, il vous faudra venger Lysandus en tuant 
cet homme. 


Essayez de ne pas finir comme eux. 
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La reine Akorithi : 
Vous la rencontrerez après avoir aidé son fils Lhotum. Ses conseils vous remettront sur la M 


bonne route. 


Le prince Lhotum 
Lhotum ne cherche qu'à savoir si son frère Arthago est bien mort de maladie. 
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Dame Brisienna 

Elle est chargée d'espionner Nufalga pour le compte de l'empereur Uriel VII. 
Elle est aussi votre «supérieure hiérarchique» et mieux vaut faire ce qu’elle demande pour = 
finir le jeu. 3 


Medora 3 
Pour cette sorcière, Lysandus a renoncé au trône. Les plans de Medora ont pourtant mal 
tourné et elle essaye de retrouver de l'influence en invoquant l'esprit de Lysandus. Méfiance. 


Gorthwog 

Cet Orc envoyé par Woodborn a tué Lysandus. Depuis, il essaye de construire une nouvelle 
province, Orsinium, en faisant chanter les nobles de Daggerfall, Wayrest et Sentinel. Moins 
stupide que la moyenne des Orcs, c'est un personnage dangereux. 


Le Underking 

Ce roi mort-vivant est parvenu à vaincre le Golem Numidium à l'époque de l'empereur Tam- 
riel. Depuis lors, il essaye de récupérer ses forces qui se sont épuisées dans le combat. 
Comme vous, il essaye de trouver le Mantella, car il a déjà tout ce qu'il lui faut pour avoir 
maintenant le contrôle du Golem. C'est votre ennemi mortel. 


Le roi des vers 
Ce puissant nécromancien cherche par tous les moyens à accroître sa puissance et il est 
donc aussi intéressé par le Mantella : un autre personnage à surveiller. 


La porte avec le crâne est la sortie du praniée pra ! 
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endre en haut d'un escalier. 


On ne sait jamais ce qui peut vous atti 


|| a deux quêtes pour commencer à résoudre le jeu, ce sont «Aubk-i s'inquiète...» et «Les 
noces de Morgiah». La première est déclenchée à la ville de Daggerfall et la seconde, 
“Iorsque vous recevrez une invitation de la princesse Morgiah pour venir à Wayrest. Toutes 
… les quêtes qui suivent sont les quêtes principales qu'il faudra accomplir pour terminer le jeu. 
Le chiffre indiqué entre parenthèses correspond au niveau nécessaire pour que la quête soit 
» déclenchée. 


- Aubk-i s'inquiète de Nulfaga (3) 

» Allez à Daggerfall, conduisez-vous civilement et trouvez la reine Aubk-i, en l'identifiant grâce 
a l'icône dans le menu des options. Elle vous demandera des informations sur Nulfaga, la 
reine douairière. Nulfaga se trouve à Shedungent, dans les montagnes de Wrothgarian. 
C'est une longue route et mieux vaut avoir un cheval pour y aller, mais il existe un moyen 
pour gagner du temps : cliquez sur la tapisserie à côté de la porte que vous ne pouvez 
Ouvrir, près de l'entrée dans le château, et répondez «Shut up». Quand vous serez devant 
Nulfaga, cliquez sur elle pour vérifier sa santé puis revenez voir Aubk-i. 


1 S lettres de Mynisera (3) 
PAUbK-i, rassurée sur la santé de sa mère, vous demandera maintenant de récupérer les 
\ lettres de Mynisera, qui vit dans un château (il change à chaque partie). 


… Lesnoces de Morgiah (3) 

"La princesse Morgiah vous demandera d'apporter une lettre au roi des vers, dans les mon- 
". tagnes de Dragontail. Lisez la lettre avant de la remettre au roi. Quand vous arriverez au châ- 
 teaudu roi des vers, il y aura de fausses entrées : la bonne entrée est dans un cercueil, qui 
' - se trouve généralement à l’ouest, au centre. Bien sûr, le château est fort bien défendu et 
 vous.devrez laisser pas mal de cadavres derrière vous avant d'arriver à la salle du Roi (qui 
"se trouve en fait juste sous l'entrée). Rapportez à Morgiah la réponse du roi. 


. Chantage (4) 
Le prince Helseth de Wayrest vous demandera de porter une lettre. Même si votre réputa- 
tion à Wayrest doit en souffrir, lisez cette lettre avant de la remettre à son destinataire. 
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Si vous devenez un vampire, il faudra attendre un chasseur de vampires pour guérir. 
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Les habitants font très “couleur locale” 


À chaque mort vous verrez cette scène 


La malédiction (5) 

Allez voir Cyndassa, l'une des servantes de Daggerfall. Elle est prête à vous aider si vous 
tuez un loup-garou. Ce monstre est caché au fond d'un château (aléatoire) et quand vous 
l'aurez tué, il se révélera être le frère de la servante. Revenez voir Cyndassa pour qu’elle 
vous révèle ce qu'elle sait. 


Le messager (5) 

Mynisera vous mettra sur la piste du messager qui a transporté la fameuse lettre que 
cherche l'empereur. Trouvez le messager pour savoir qui a reçu la lettre, puis revenez ques- 
tionner Mynisera pour en savoir plus. 


La libération d'Orsinum (5) 

C'est Mynisera qui vous enverra porter une lettre à Gortworg, le chef Orc. Mynisera propose 
d'aider Gortwog à construire sa province orc s’il remet la lettre mystérieuse. Vous aurez 
enfin la lettre et vous apprendrez qu'elle indiquait que c'était Woodborn qui avait le Totem. 
Puisque Aubk-i a reçu la lettre par erreur et qu'on a volé le Totem, il est logique de penser 
que la reine Aubk-i possède le Totem, non ? 


Le prince disparu (5) 

Le prince Lhotun de Sentinel vous chargera de découvrir la vérité sur la mort de son frère. 
Informez-vous auprès des habitants de Sentinel sur les rumeurs jusqu'à ce que l’'Underking 
vous envoie un message. Allez dans le château qu'il indiquera pour récupérer la lettre 
d'adieu d’Arthago et ramenez cette lettre à son frère. Lhotun vous racontera alors l’histoire 
d'amour entre Lysandus et Medora et vous indiquera le lieu où l’on peut trouver Medora. 


La peinture 

Quand vous recevrez une lettre d'Akorithi, allez lui parler à Sentinel, et elle vous demandera 
de retrouver un tableau sous le château de Wayrest. 

Pour trouver cette peinture, allez dans la salle du trône du palais de Wayrest. Dans le grand 
couloir, ouvrez la porte la plus à droite. Trouvez le téléporteur, utilisez-le, recommencez 
deux fois puis allez dans le tunnel des égouts. Plongez sous l’eau pour prendre l’autre tun- 
nel, puis remontez à la surface, grimpez les escaliers jusqu’à ce vous deviez descendre. La 
peinture est dans une pièce en forme de pyramide : examinez-la. Pour ressortir, soit vous 
avez utilisé un sort de retour (sort «recall») à l'entrée du sous-sol, soit il faudra trouver les 
portes secrètes et le téléporteur qui ramène à la surface (les portes secrètes, même les plus 
invisibles, apparaissent toujours sur la carte). 

Retournez voir Akorithi. 


La robe d’Elysana (6) 

Elysana vous demandera d'apporter une robe au seigneur Castellian. Apportez cette robe 
(SANS la mettre : ce serait fâcheux pour la suite) et Elysana vous donnera des informations 
sur le Totem. 
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Le piège (quelconque) 

Lorsque Elysana vous demandera d'escorter son cousin, n'acceptez que si vous ne savez 
pas encore où se trouve la tombe de Lysandus. Lorsque vous tuerez les assassins qui en 
veulent au cousin, n'oubliez pas de fouiller tous les cadavres, car l'un d'eux possède une 
lettre indiquant où votre cadavre est sensé pourrir : une méchante blague de Woodborn ? 


L'âme du liche (7) 
L'Underking vous enverra une lettre par un messager un peu spécial. Tuez ce messager 
pour connaître le contenu du message : il veut que vous tuiez un liche qui hante les donjons 
du château de Sentinel. Une fois cela fait, l'Underking vous apprendra comment l'empereur 
Tamriel a tué Zurin. 


L'objet maudit (8) 
Un serviteur de l'Underking vous demandera de ramener un objet maudit caché dans le 
château de Blade, Lugwych. 


Medora emprisonnée (8) 

Medora est sous l'emprise magique de Mynisera dans la tour Direni. Quand vous aurez 
trouvé Medora, vous apprendrez que la corne d'une licorne peut la libérer de cette emprise. 
La corne est détenue par Shedungent, l’un des servants de Nulfaga. Rapportez la corne à 
Medora et elle vous aidera par la suite. 


La poussière apaisante (10) 

Par une vision, Medora vous enverra voir Gortwog. Celui-ci connaît une poussière capable 
de calmer l'âme errante de Lysandus. Complétez la quête en récupérant la poussière, rame- 
nez-la à Medora et attendez un mois pour qu'elle réalise l'objet de votre récompense. Reve- 
nez ensuite la voir pour la quête suivante. 


Pour le repos de Lysandus (10) 

Après avoir pris la préparation de Medora dans la tour de Direni, allez sur la tombe de 
Lysandus (l'emplacement est connu depuis la quête «Le piège», ou «L'objet maudit»). Cli- 
quez sur l'urne pour voir le fantôme de Lysandus qui vous dira le nom de son assassin : 
vous devez tuer Woodborn pour venger Lysandus, c'est l'objet de la prochaine quête. 


La vengeance (10) 

Pour se venger de Woodborn, il y a deux méthodes : soit vous le tuez, soit vous récupérez 
son journal afin de le montrer à la cour de Wayrest, pour ruiner sa réputation. 

Dans les deux cas, Lysandus retrouvera le repos et Nulfaga, sa mère, sortira de sa folie. 
Vous venez de terminer la première quête ordonnée par l'Empereur : félicitations. 


Le Mantella 

Dès les premières quêtes, vous serez mis au courant pour Numidium, le Totem. Et si votre 
personnage est suffisamment apprécié dans une cour, il en saura plus sur le Mantella. Ce 
n'est pas à proprement parler une quête, mais une information qui vous indique quoi faire 
pour la suite de l'aventure. 


Louez une chambre dans une taverne pour dormir en ville 
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Là, c'est une petite pluie, mais parfois c'est le déluge. 


Le Totem (14) 

Le Totem est un objet très convoité, car il permet de contrôler le Golem Numidium. Au 
cours de votre aventure, Dame Brisienna vous écrira une lettre racontant comment Gothryd 
a volé le Totem et l'a caché dans les profondeurs sous le château de Daggerfall. Une fois 
récupéré, le Golem vous indiquera qui peut l'utiliser : vous n'êtes pas l’un des rares élus, 
alors n'essayez pas de vous amuser avec (c'est la mauvaise fin du jeu). Le Totem est désiré 
par de nombreuses personnes (l'Underking, Gortwog, le roi Eadwyre, la reine Akorithi et le 
roi des Vers). Remettez le Totem à l’une de ces personnes (sauf au roi Eadwyre) selon vos 
affinités : ce choix déterminera le prochain empereur et l'une des fins du jeu (reprenez vos 
sauvegardes si vous voulez voir toutes les fins). 


Aetherius (14) 

Nulfaga ayant retrouvé sa santé mentale, elle pourra vous transporter dans le donjon où se 
trouve le Mantella. Le sort de lévitation sera particulièrement utile pour rejoindre certaines 
zones inaccessibles dans ce donjon. Remarquez le nom sur l'une des tombes que vous 
trouverez («Benefactor») et lorsque vous rencontrerez quelqu'un qui vous demandera quel 
est son nom, dites ce nom pour qu’une trappe s'ouvre en haut de la pyramide. Dans la 
chambre de l'épée et de l'arbalète, il faudra dire «Crossbow» à l'image de Clavicus Vile. 
Après de nombreux combats, vous trouverez finalement le Mantella (une gemme verte) et 
le jeu se terminera. 


Voilà, j'espère que ce guide pourra vous aider, même s’il ne fait que tracer les grandes 
lignes de Daggerfall. Nous aurions bien aimé vous en dire plus, mais malheureusement, ce 
jeu est si vaste qu'il nécessiterait plus de cent pages dans le magazine. 
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Miette ne tombe pas, c'est une préoccupation 
de moins quand vous la faites courir. Par 
contre, faites attention à ne pas cogner Miette 

: plus de trois fois dans la cave, sinon le jeu est 
terminé ! Une des seules difficultés dans ce 
jeu est de positionner Miette très précisément 
pour certaines actions, alors armez-vous de 

… patience quand ça ne marche pas, en 
particulier pour ce qui est de faire sonner la 
clochette au pied de l'escalier pour faire partir 

= Je cyclope. 


DE 


Comme premier personnage à rencontrer dans un jeu, 
on a connu moins étrange que la pieuvre. Mettez-vous 
bien devant le bureau et parlez-lui. Vous êtes censé faire 
un casse à la baraque des recettes et elle vous dit que 
c'est Pelade qui a la clé. 

Prenez l'éponge en bas à gauche du tableau noir, puis le 
sac de billes qui est en haut de la bibliothèque au fond de 
la pièce, au niveau de la mappemonde. Sortez de la salle 
de classe et vous arrivez dans la cour de l'orphelinat. 

Au bout d’un moment, si vous n'êtes pas sorti assez rapi- 
dement, Pelade vous met à la cave. Si c'est le cas, il y a 
trois possibilités pour en sortir. Derrière Miette, il y a la 
porte d'entrée. Essayez de l'ouvrir, je sais que ça a l'air 
bête comme ça, mais il se peut qu'elle soit ouverte. 

Si ça ne marche pas, essayez de fermer le couvercle du 
coffre qui est à gauche de la porte. Passez derrière le ton- 
neau, fermez le couvercle et montez dessus pour sortir 
par la lucarne. La troisième possibilité est de chercher un 
crochet dans l’alcôve où il n'y a pas d’étagère. Vous l'utili- 
sez ensuite sur la porte pour l'ouvrir. Je vous rappelle 
qu'il faut appuyer sur «Enter» pour entreprendre une 
action. Faites attention dans la cave à ne pas cogner Miet- 
te plus de trois fois sinon le jeu se termine là. Allez dans là 
salle de classe, dont la porte est juste derrière l'escalier. 
Pour ceux qui n'ont pas été envoyés à la cave et qui sont 
dans la cour, allez voir Pelade qui est assis dans un fau- 
teuil et parlez-lui pour qu'il vous donne la clé de la 
baraque des recettes. Il faut placer Miette bien en face 
des personnages lorsque vous voulez leur parler. Ensui- 
te, avancez vers l'arrière du landau jusqu’à ce que la 
caméra change d'angle de vue. Sur la droite, derrière 
l'espèce de cabane devant laquelle est posé le landau, 
cherchez un os à moelle. 

I n'est pas visible, mais comme pour tous les objets que 
vous pouvez ramasser, son icône apparaît en haut à 
gauche de l'écran quand vous pouvez le prendre. Mainte- 
nant, sortez de la cour par la grille ouverte pour prendre 
la direction du phare. 


Après le premier virage, il y a une porte fermée à gauche, 
vous empruntez donc la passerelle vers la droite. Vous 
descendez des escaliers un peu plus loin et vous voyez 
un tas de cartons et de cageots parmi lesquels vous allez 
trouver une bouteille vide. À l'étage en dessous, il y a un 
renfoncement identique à celui du niveau où vous vous 
trouvez, dans lequel vous allez prendre une brosse. Pour 
y accéder, vous devez descendre deux escaliers et, arrivé 
au niveau de l'eau, emprunter la passerelle en bois vers la 
gauche. La brosse est dans le coin opposé aux cartons. 
Revenez au pied des escaliers où vous étiez et passez 
tout droit sous l'arche où se trouve un tonneau (l'escalier 
à droite mène à une porte fermée). Vous arrivez dans un 
endroit plus éclairé, avec quatre tonneaux et trois 
cageots de bouteilles vides. Continuez votre chemin par 
les escaliers en bas à droite de l'écran. 

La caméra prend du recul, et vous voyez une passerelle 
qui mène à la baraque des recettes. Le gardien est là, il 
porte une casquette et un uniforme bleu marine. Vous 
continuez votre chemin et effectuez un virage en épingle, 
car la passerelle contourne un édifice en briques rouges. 
Après le virage, vous marchez un peu puis descendez 
quelques marches, pour vous retrouver au début de la 
jetée qui mène au phare. 


La jetée est en pierre d’un côté, en planches de bois de 
l'autre. Appuyez sur la touche Contrôle tout en avançant, 
pour monter sur les deux gros paquets marron ficelés et 
prendre le petit objet bleuté sur le paquet du dessus. Il 
s'agit d'une barre de fer. 

Suivez la jetée jusqu’au phare. Arrivé là, changez d'angle 
de vue avec la barre d’Espace. Utilisez votre barre de fer 
sur le disjoncteur qui est à gauche de la porte d'entrée du 
phare. De cette façon, vous éteignez la lumière du phare, 
et le gardien de la baraque des recettes vient voir ce qui 
se passe. 

Pour le moment, courez vous accroupir derrière les ton- 
neaux (Miette tournée vers vous) et les rouleaux de câble 
électrique qui sont à droite de la porte d'entrée du phare. 
Pendant que le gardien répare les fusibles, vous pouvez 
aller cambrioler la baraque des recettes. 

Si vous vous faites attraper par le gardien, il vous enfer- 
me dans l'entrepôt du port en compagnie du clochard. 
Pour vous en sortir, montez sur les deux caisses (mettez 
Miette face à la plus petite des deux et appuyez sur 
Contrôle) et branchez le fusible. Montez les escaliers et 
retournez au phare faire sauter le courant. Vous retrouve- 
rez la barre de fer au pied du disjoncteur. 
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Au début de la jetée, vous pouvez soit aller tout droit puis 
à gauche, soit contourner l'édifice en passant par où 
vous êtes venu. Allez à la baraque et utilisez votre clé sur 
la porte pour l'ouvrir. Remettez la clé dans votre inventai- 
re et appuyez sur «Enter» pour entrer (elle est bonne, 
celle-là). Allumez la lumière à l’aide de l'interrupteur (le 
gros bouton bleu à gauche de la porte). À droite près de 
la fenêtre, ouvrez la caisse enregistreuse et utilisez la 
brosse pour coincer le tiroir. Ainsi, vous désactivez le 
placard électrifié dans lequel vous prenez l'or. Séquence 
cinématique : le gardien arrive, vous attrape et se fait 
assommer par un inconnu (One), qui vous demande de 
l'aider à «retrouver petit frère Denree». 

Vous retournez automatiquement à l’orphelinat et la 
pieuvre vous félicite. Elle vous charge d'aller vider le 


coffre de l’usurier. 
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OLUCE 


LE C…REERDE RE L'HICIIDIEND 


Sortez de la salle de classe. L'objectif est d'endormir 
Pelade, afin de pouvoir aller chez lui prendre la clé qui 
permet d'ouvrir la porte dans la cour, donnant accès à la 
ville basse. 

Ouvrez la porte à droite de celle de la salle de classe, pour 
entrer dans la cuisine. Echangez le sac de billes avec la 
potion que prépare Boule, le petit garçon assis à table 
(appuyez sur «Enter» pour lui donner le sac), et parlez- 
lui. Avancez pour voir l’autre côté de la pièce, ouvrez le 
placard à droite de la fenêtre, pour y prendre un morceau 
de fromage, et faites de même avec le placard à gauche 
de la fenêtre, vous y trouverez une part de gâteau. 

Sortez de la cuisine, donnez la potion à Pelade et attendez 
qu'il s'endorme. Ensuite, regardez bien à droite de Pela- 
de. Vous verrez un panier suspendu à une corde, que 
vous devez faire descendre à votre portée en faisant 
fonctionner une petite manivelle sur le côté. Approchez- 
vous du panier, Vous y trouvez une saucisse et une poi- 
gnée de porte. 

Montez les escaliers et utilisez la poignée de porte pour 
entrer chez Pelade. Allumez l'interrupteur à gauche en 
entrant et allez près du lit. Par terre, vous devez trouver la 
clé de la cour. Sortez de chez Pelade, descendez les esca- 
liers et allez donner l'os au chien pour qu'il n’aboie pas. 
Utilisez la clé que vous venez de trouver sur la porte, juste 
à droite de la niche du chien, pour sortir de la cour. 
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Vous êtes en haut d'un grand escalier, descendez-le puis 
partez à droite. Arrivé à un endroit plein de planches, 
Miette semble ne pas vouloir aller plus loin. Insistez, 
faites-la gigoter, débrouillez-vous pour qu'elle continue. 
La caméra change d'angle de vue, vous continuez et vous 
verrez dans une cour une camionnette avec un homme 
penché dessus. Allez les rejoindre et mettez Miette der- 
rière le personnage, de manière à ce que l'icône d’un 
objet que vous pouvez prendre apparaisse en haut à 
gauche de l'écran. C'est une paire de tenailles, dont vous 
devez vous emparer quand l'homme qui répare sa 
camionnette est penché sur le capot. 

Vers le fond de la cour, il y a une clochette accrochée au 
mur. Utilisez les tenailles pour couper le câble qui la 
retient et prenez-la. Retournez d'où vous venez et partez 
à gauche de l'escalier par lequel vous êtes arrivé. Vous 
passez devant la boucherie «Delicatessen» (ça rappellera 
des souvenirs à certains), puis vous verrez un gardien 
qui vous bloque l'accès à un escalier montant vers un 
bâtiment. Utilisez la cloche dont il ne supporte pas le son. 
La manœuvre est délicate, car vous pouvez faire sonner 
la cloche n'importe où mais le gardien ne s’en va pas. Il 
faut coincer Miette entre la rampe d'escalier et le plus 
proche des grands paquets par terre et faire sonner la 
clochette : si l'opération est réussie, le type hurle et plon- 
ge dans le canal. 

Montez les escaliers qui sont maintenant accessibles et 
ouvrez la porte. Vous entrez dans le bureau de l’usurier, 
avancez dans la pièce et prenez le coffre miniature posé 
sur la table qui est décorée d’un échiquier. Allez derrière 


le bureau vers le fond de la pièce, et vous verrez un gros 
coffre-fort à droite duquel se trouve une balance. Posez 
votre coffre miniature sur le plateau gauche de la balance 
et le coffre s'ouvrira. Prenez les bijoux qui s'y trouvent 
et sortez de la pièce. Séquence d'animation : vous vous 
retrouvez face à deux cyclopes et vous tombez dans 
le canal. 
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Vous avez une échelle qui grimpe au mur sur la gauche 
de l'écran, vous êtes dans une cave et dans le fond, il y a 
comme un four à pain en briques. Contournez les caisses 
et, au pied de ce four, cherchez une petite cale en bois. 
Prenez-la et dirigez-vous vers la droite pour repérer deux 
interrupteurs sur le mur. 

Abaissez le levier de droite, puis coincez la cale en bois au 
même endroit. Ensuite, abaissez le levier de gauche. Une 
alarme retentit, le périscope descend et le scaphandrier 
qui dormait sursaute et se cogne à une étagère. Le coup 
fait ballotter une bouteille qui en se déplaçant met à jour 
une clé. Montez sur une caisse pour regarder par le péri- 
scope et vous verrez des enfants kidnappés embarquer 
sur un bateau. Prenez la clé sur la droite de l'étagère, ce 
faisant vous faites tomber la bouteille. Un gaz s'échappe 
de cette dernière et le scaphandrier se met à délirer. 
Ouvrez la porte boulonnée à l'aide de la clé que vous 
venez de récupérer et sortez. 
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LES QUAIS 


Vous débouchez d’un sas, il n’y a pas vraiment le choix, 
montez les trois marches puis allez à gauche. Vous arri- 
vez sur des quais, faites venir Miette vers vous jusqu'au 
pied de la grue et passez derrière celle-ci pour chercher 
un briquet. Continuez votre chemin. Vous montez des 
escaliers, passez sur une passerelle, redescendez des 
escaliers et vous vous retrouvez de l’autre côté du quai. 
Vous marchez un peu et vous montez de nouveaux esca- 
liers au bout desquels l'angle de vue change, vous 
permettant de voir que vous êtes derrière la palissade 
d'une cour. : 
Montez sur les caisses pour entrer dans la cour. À droite, 
en bas de l'écran dans le coin sombre, cherchez une bou- 
gie (voir photo). Allez de l’autre côté de la cour, là où c'est 
éclairé. Il y a une caisse attachée à une corde retenue par 
une manivelle. Posez la chandelle sur la table (touche 
«Enter») près de la manivelle, allumez-la avec le briquet 
et bougez Miette qui se déplace à ce moment-là automa- 
tiquement pour se cacher derrière la porte. Séquence 
d'animation : la caisse tombe et Lune, une prostituée, 
arrive. Miette, pendant ce temps, rentre dans le bar où 
elle parle avec One. Celui-ci lui demande de chercher un 
plan pendant qu'il s'occupe de trouver un bateau. 
Remarque : si vous utilisez les ciseaux posés sur la table 
pour couper la corde directement, Lune vous attrape et le 
jeu est fini. 


LE PORT ET LES DOCKS 


Amenez Miette vers vous et allez à gauche. Arrivé face à 
deux grandes portes ressemblant à celles d'un garage, 
passez à gauche puis à droite. Approchez-vous du marin 
qui repeint sa barque. S'il est à gauche du pot de peintu- 
re, revenez Sur VOS pas pour changer d'écran et retournez 
voir. Il faut qu'il soit à droite du pot de peinture, de façon 
à ce que vous puissiez lui voler le pinceau puis le tremper 
dans le pot. Une fois que c'est fait, montez les escaliers 
en face de la barque et marchez sur la passerelle, jusqu'à 
ce que vous voyiez un objet posé sur le bord d'une 
fenêtre. Prenez-le, il s'agit d'une boîte de conserves. 
Retournez en arrière, descendez les escaliers, rebrous- 
sez chemin en retournant par là où vous êtes venu et 
tournez à gauche sous la première arcade. Vous changez 
d'angle et de lieu, avancez tout droit, vous changez enco- 
re d'angle et vous pouvez voir deux escaliers qui descen- 
dent vers un ponton en bois. Vous emprunterez celui de 
droite pour rejoindre One, qui vous attend dans la 
barque, mais pour le moment, continuez de traverser 
l'écran par la gauche. Vous devez maintenant voir un 
cyclope qui vous barre la route. 

Utilisez le pinceau sur le cyclope pour lui peindre l'oeil. 
Séquence d'animation : il perd l'équilibre et tombe à 
l'eau. Allez au bout du ponton devenu accessible et parlez 
avec le pêcheur à plusieurs reprises, jusqu'à ce qu'il dise 
«Si je pouvais récupérer la boîte que j'ai perdue l'autre 
jour.» À ce moment-là, posez la boîte de conserves der- 
rière lui. Il vous indique que vous trouverez le plan pour 
aller sur la plate-forme chez le tatoueur, et vous dit com- 
ment faire pour l'assommer. 


LE TATOUEUR 


Ine vous dit pas par contre où trouver le tatoueur. Vous 
vous rappelez l'escalier près de la barque avec le marin ? 
C'est celui où vous avez trouvé la boîte de conserves. 
Ceux qui auraient eu la curiosité de le remarquer ont pu 
constater que la passerelle continuait. Retournez-y, pre- 
nez à droite après l’arcade pour retrouver la barque. Arri- 
vé aux fenêtres, il y a un virage, vous continuez. Passez 
un endroit mal éclairé et vous êtes chez le tatoueur. Son 
échoppe est toute petite et il a l'air visiblement âgé. Vous 
pouvez voir le plan sur le comptoir mais ne pouvez pas le 


prendre. Mettez-vous sur le côté gauche bien contre la 
porte et sous l'enseigne, puis appuyez sur «Enter». Un 
pan de bois bascule et assomme le tatoueur, vous pou- 
vez maintenant prendre le plan. Allez à gauche de 
l'échoppe vers le fond de la ruelle. C'est une impasse fer- 
mée par une grille, au pied de laquelle, sur la gauche, 
vous devez prendre un pulvérisateur. Amenez le plan à 
One, qui vous attend toujours dans la barque sur le pon- 
ton, pas loin du Pêcheur. Donc, pour y aller, vous 
rebroussez chemin, arrivé en bas des escaliers faites 
demi-tour, marchez et prenez à gauche après la première 
arcade. Vous traversez une zone où il n’y a rien, puis vous 
arrivez sur le quai avec un double escalier qui descend 
vers des pontons en bois. Prenez celui de droite, avancez 
et vous verrez One dans la barque. Vous ne pouvez pas 


SOLUCE 


monter dans l’embarcation. Placez-vous avec le plan en 
main vers l'avant du bateau et appuyez sur «Enter». One 
vous demande maintenant de trouver quelque chose 
pour se repérer en mer. Marchez jusqu’au bout du pon- 
ton et vous trouverez un bâton parterre. 


LA BOUSSOLE 


Remontez sur le quai, et quand vous êtes à l'écran qui 
vous montre les deux escaliers permettant d'accéder aux 
pontons, dirigez-vous vers le fond du décor. Tournez au 
bout à gauche, avancez un peu et vous arriverez à la rou- 
lotte de Marcello. C'est lui qui possède une boussole, 
mais pour la récupérer, il va falloir le tuer. Posé sur un 
tabouret juste à l'entrée de la roulotte, un grand bocal est 
rempli de puces. Placez-vous à côté et utilisez le bâton 
pour le faire tomber et faire sortir les puces. Allez ensuite 
jouer de l'orgue de Barbarie (juste à côté) pour rendre les 
puces furieuses, afin qu’elles piquent Marcello. Vous ne 
pouvez pas prendre la boussole maintenant, sinon Miette 
se fera piquer. Approchez-vous du bras droit de Marcello 
de façon à voir la boussole et servez-vous du pulvérisa- 
teur qui contient du DDT pour tuer les puces. Prenez la 
boussole et amenez-la à One. C'est ainsi qu'après toutes 
ces aventures, vous venez de finir le jeu. Vous avez droit 
à une superbe séquence cinématique de fin, pendant 
laquelle Miette délivre les enfants, et la plate-forme sur 
laquelle ils se trouvaient explose. 


PS Soluces 


LA DÉFERLANTE MAGIC 
THE GATHERING ARRIVE 
SUR NOS PC ! CERTES, 
C’EST UN JEU DE CARTES 
QUE LES MAUVAISES 
LANGUES QUALIFIENT DE 
Mure BORNES, MAIS LE 


NOMBRE DE CARTES ET LA 


VARIÉTÉ DES 
COMBINAISONS LE 


RENDENT INÉPUISABLE ET 
SURTOUT TRES DIFFÉRENT 


# 


©" 


en 


DES JEUX VIDÉO 
HABITUELS. 


C'est pas SOrCier xx 


= 


(Acclaim et Microprose ont toutes deux obtenu une licence d'exploitation et 
chacune des sociétés était bien décidée à l'utiliser), Magic The Gathering 
est là et il ne décevra ni les fans ni les profanes. 

Plus de quatre cents cartes sont proposées, principalement tirées de la quatrième 
édition, mais aussi douze nouvelles cartes spécialement conçues pour la version 
informatique et toutes les cartes non rééditées (les Mox, le Lotus Noir..). 

Aucune de ces cartes n’est superflue, car elles permettent de faire des duels sans 
cesse renouvelés contre l'ordinateur, sans être limité, comme dans la version 
«papier», par le nombre de cartes que l'on a achetées. 

On constate bien évidemment quelques lacunes du programme, qui se perd parois 
dans la complexité du jeu, mais dans l’ensemble, il permet même à un bon joueur de 
s'entraîner et d'optimiser son paquet de cartes. 

Une fois les rudiments compris, on peut alors s’aventurer dans Shandalar, un mode 
Aventure qui donne à Magic The Gathering une réelle profondeur. Shandalar est un 
monde magique où tout se troque contre des cartes et le magicien que l’on incarne 
doit bien évidemment en devenir le maître incontesté. Là, il faudra se battre pour 
avoir les cartes souhaitées et rallier des villages à sa cause pour être plus puissant. 
Original et passionnant, Magic The Gathering est un jeu à essayer de toute urgence. 


E n dépit des difficultés de programmation et des problèmes juridiques 


éditeur 
MICROPROSE 
configuration 


textes et voix 


Cr« 


Le 


Location 
East af Coldsna 


ature 
ontains large I 
creatares. 


bseon Rules 
Life losses car! 
ever. 
PowerStruggl 
permanentis in 


Ce guide, axé autour de trois éléments (les 
combos, les decks et Shandalar), est une ini- 
tiation à l'univers de Magic The Gathering. 
Vous y trouverez de nombreux exemples, 
parmi les meilleurs, qui illustrent la richesse 
du jeu et ses possibilités. 


l.Lescombos 


Les combos font tout le charme de Magic The Gathering. 
En combinant les effets de plusieurs cartes (d'où l'appel- 
= lation), on crée des stratégies nouvelles qui déstabilisent 
l'adversaire. 

C'est aussi par les combos que des cartes apparemment 
‘inutiles peuvent devenir redoutables. Voici une sélection 
de combos classiques ou très spéciaux qui vous servi- 
ront à créer vos paquets ou inspireront vos propres com- 
> bos. N'oubliez pas que plus le combo utilise de cartes, 
moins vous avez de chance de le sortir. 


|| Pour un petit point de mana, vous 
avez un Goblin Balloon 
Brigad qui peut voler et 
qui reçoit +1/+1 grâce 
au Goblin King. 


|| Si la créature ennemie a une résistan- 
|| ce inférieure ou égale à 2, elle est tout 
simplement éliminée ! 


LES INDICES SUR LES CHATEAUX SONT UTILES. 
” ; » À 


re permet de doubler la 
production de magie de 
vos terrains. Après cela, 
la Fireball sera encore 
plus redoutable. Cette 
technique s'applique 
aussi pour le Disinte- 
grate (Rouge). 


Basé sur le même prin- 
cipe que le combo pré- 
cédent, celui-ci permet 
en outre d'utiliser les 
terrains de l'adversaire 
avec le Drain Power 
pour lancer le Fireball, 
et de créer un second 
Fireball de la même 
puissance grâce au 
Fork. 


Les deux premières cartes permet- 


tent de faire une créatu- 
re 10/1 qui ne dure 


|| qu'un tour, mais qui 
|| touchera presque à 
|! coup sûr l'adversaire 


grâce au Trample (Piéti- 
nement) du Ball Light- 
ning. Avec le Berserk, la 
créature devient 20/1 : 
un combo souvent 
mortel. 


Le Hive permet d'appeler à chaque 


tour une Wasp (créatu- 
re 1/1) pour cing points 


al | de mana. Vous aurez 
M | alors plein de créatures 


et votre Keldon Warlord 
sera d'autant plus fort. 


Si le joueur adverse n'a pas trois ou 


quatre cartes en main, il 
recevra automatique- 
ment des dégâts à 
cause du Rack où du 
Black Wise. C'est enco- 
re plus drôle quand on a 
plusieurs de ces cartes 
dans son jeu. 


Une créature vous plaît dans le jeu de 


l'adversaire ? Enterrez- 
la avec la Fissure puis 
ramenez-la à la vie dans 
votre camp avec Ani- 
mate Dead. 


Le Lord Of The Pit est une créature 


puissante (7/7) qui peut 
voler et piétiner l'enne- 
mi. Il faut cependant 
sacrifier une créature 
pour le garder. Avec le 
Hive, ce sacrifice ne 
sera plus un problème. 


Rediriger tous les dégâts qu'on vous 


fait sur une créature, 
c'est bien, mais si cette 
créature est indestruc- 
tible, c’est encore 
mieux ! 


Transformez une créature adverse en 


artefact, puis faites-la 
exploser au nez de son 
propriétaire pour le 
blesser : plus la créatu- 
re est grosse, plus c'est 
redoutable (et si vous 
avez Animate Dead, 
vous pouvez en plus 
rappeler sa créature 
sous vos ordres !). 


Affaiblissez n'importe quelle créature 


en 0/2 puis tuez-la avec 
l'Immolation. 


Préparez le terrain en tapant une créa- 
ture avec le Word of 
Binding puis faites-la 
disparaître avec votre 
Royal Assassin. Jamais 
l'assassin n'aura fait du 
si bon boulot (ce 
combo est aussi valable 
avec le sort Twiddle). 


Ali Baba, avec ses talents de voleur, 
peut taper un mur 
(Sésame)... 

Utilisez ensuite le Royal 
Assassin pour finir 
le travail. 


Avec ce combo, non seulement vous 
remettez dans la main 
de votre adversaire ses 
artefacts qui vous 
gênaient, mais en plus 
vous lui causez des 
dégâts s'il a plus de 
quatre cartes en mains. 
ILse peut même qu'il ait 
à se défausser du trop- 
plein de cartes au tour suivant. Ajoutez le Howling Mine 
(artefact) pour toujours alimenter la main de l'adversaire 
(et la vôtre) en cartes. 


Soyez gentil, donnez à votre adversai- 
re une main de 
sept cartes. Présentez- 
lui ensuite l'addition 
avec le Black Vise : plu- 
tôt indigeste ! 


Dépouillez l'adversaire des cartes 
qu'il'a en main et affai- 
blissez-le encore 
d'avantage avec le 
Rack. 


Par ce combo, les créatures adverses 
doivent bloquer l'abo- 
mination et mourir. 
Ensuite,  régénérez 
l'abomination pour 
recommencer indéfini- 
ment (ce combo 
marche aussi avec le 
Cockatrice (vert), le 
Thicket Basilik (vert)...). 


Rendue mortelle par le 
Venom, la morsure du 
Sengir Vampire tuera 
instantanément ses 
adversaires et-il devien- 
dra ainsi plus fort (ce 
combo est aussi valable 
avec le Fungusaur 
(vert). 


Détruisez les montagnes et faites 
trois points de dégâts 
pour chacune d'elles 
(cinq si vous avez 
deux Dingus Egg). Un 
combo qui peut tuer net 
un magicien rouge. 


Protégez-vous du vert avant de lancer 


l'Hurricane : vous serez 
le seul épargné du cata- 
clysme. 


Annulez les effets néga- 
tifs de l'Armageddon 
Clock sur vous grâce au 
Spirit Link et transfor- 
mez-le en créature 6/6 
avec l’Animate Artifact. 
Les minutes de l'adver- 
saire sont comptées. 


}! Ali From Cairo vous rend immortel et 


avec le Jade Monolith, 
vous pourrez étendre 
cette immortalité à vos 
créatures. 


Utilisez le Prodigal Sorcerer pour 


frapper votre Fungu- 
saur. Cela ne paraît pas 
très logique et pourtant, 
à la fin de chaque tour, 
le Fungusaur gagnera 
+1/#1. 


Transformez un terrain ennemi dans 
une couleur que Vos créatures peu- 
vent passer pour contourner l'ennemi 
sans Souci (exemples de créatures : 
le Bog Wraith, Lost Soul). 


Avec le Demonic Tutor, 
cherchez le Time Walk 
pour avoir un tour 


supplémentaire, puis 
lancez le Timetwister 
pour remettre ces 
deux cartes dans votre 
jeu. Si vous avez plu- 
sieurs fois ce combo 
dans votre jeu, votre adversaire risque 
de jouer beaucoup moins souvent que 


Faites passer la Marsh Viper entre les 
lignes ennemies pour 
qu'elle empoisonne 
l’autre magicien. Après 
cinq morsures, il suc- 
combera tout simple- 
ment. 


Comme son nom : 


l'indique,  Reverse À 
Damage vous donnera 
des points de vie au lieu 
de vous en faire perdre 
lorsque vous lancerez 
Earthquake. Pour : 


|| l'adversaire, c'est une * 


autre histoire. 


Doublez la production de magie de 
chaque terrain, puis 
faites que chaque ter- 
rain tapé fasse un point 
de dégât à son proprié- 
taire. Sauf à vous, bien 
sûr, grâce au COP Red. 


|| Au moment de son invocation, choi- 
Sissez que le Shapeshif- 
ter soit une créature 
2/5. Pendant la phase 
de dégagement du tour 
Suivant, rendez le Sha- 
peshifter imblocable 
avec le Dwarven War- 
; ns A | riors, puis changez-le 
à en une-créature 6/1. Il 
ne vous reste plus qu'à lancer le Shapeshifter à l'attaque 

« (etsi vous avez des Giant Growth (vert), Blood Lust 
> (rouge) ou How! From Beyond (noir) en réserve, ne vous 


Rendez la Carrion Ants imblocable 
avec le Dwarven War- 
riors, puis augmentez 
sa puissance au 
moment de l'attaque 
avec le maximum de 
magie dont vous dispo- 
sez. «Dwarven War- 
riors, le secret des 
ambiances réussies». 


Pour être pleinement efficace, le 
Murk Dwellers ne doit 
pas être bloqué. Avec le 
Twanos's Wand, ce 
sera toujours le cas. 


Si-enterrer une créature ennemie ne 
vous suffit pas, enchan- 
tez-la d'abord avec 
Creature Bond. Mainte- 
nant, en plus de perdre 
sa créature, l'adversaire 
perdra aussi des points 
de vie. 


Par un cataclysme divin, enterrez 
toutes les créatures du 
jeu et gagnez en même 
temps des points de vie. 
Ce combo peut vous 
remettre en selle si la 
chance ne Vous a pas 
donné suffisamment de 
créatures en début de 
partie. 


Le Yotian Soldier est une bonne créa- 
ture, pas trop chère en 
mana, et qui peut atta- 
quer et défendre dans le 
même tour. Avec le 
Dwarven Warriors, elle 
sera en plus imblocable 
(et rien n'empêche 
d'utiliser des sorts «ins- 
tant» comme Giant 
Strength ou Blood Lust pendant les combats). 


Transformez, avec 
l’Unstable Mutation, le 
Zephir Falcon en une 
créature 4/4 volante qui 
ne se «tape» pas quand 
elle attaque. Gelez 
ensuite toutes les créa- 
tures avec Stasis et 
attaquez sans répit avec 
le Zephir Falcon, tant qu'il vous reste 
des terrains Island pour actionner le 

Stasis (ce combo marche avec toutes 
les créatures qui ne se tapent pas quand elles attaquent, 
tel le Yotian Soldier, par exemple). 


Laissez l'adversaire vous attaquer 
avec une créature, 
réduisez la force de son 
attaque à 0 avec le Sor- 
ceress Queen, puis 
après l'attaque (qui n'a 
donc fait aucun dégât), 
tuez la créature tapée 
grâce au Royal Assas- 
sin. L'adversaire réflé- 
chira à deux fois avant de vous attaquer. 


Il. Les decks 


En mode Duel, vous pouvez choisir le deck (le paquet de 
cartes) de vos rêves, avec pour seule limite votre imagi- 
nation. Magic propose déjà plusieurs décks typiques 
mais en voici quelques autres, classés par thèmes. 

Afin de faciliter la création du deck, les cartes sont clas- 
sées alphabétiquement : il vous suffit de sélectionner 
l'affichage de toutes les cartes dans le module «Deck 
builder», puis de faire défiler les cartes jusqu'à celle indi- 
quée. 


A. LES DECKS D'UNE COULEUR 

Les decks (paquets de cartes) d'une seule couleur 
magique sont normalement bannis par les joueurs, car 
considérés comme trop limitatifs. Un joueur expérimenté 
préfère piocher dans plusieurs magies pour profiter des 
meilleures cartes de chaque domaine (magie rouge pour 
l'attaque, blanche pour la défense....). Cependant, les 
decks unicolores sont faciles à jouer pour s'entraîner, car 
on a toujours le bon terrain et ils sont loin d'être mauvais. 


À Ali From Cairo 

4 Ball Lightning 

3 Bird of Maiden 

1 Blood Lust 

1 Cave People 

2 Crimson Manticore 
3 Detonate 

3 Disintegrate 

1 Dragon Whelp 

1 Ethernal Warrior 

3 Fireball 

1 Firebreathing 

3 Fissure 

1 Fork 

3 Giant Strength 

2 Hurr Jackal 

3 Immolation 

1 Keldon Warlord 
4Lightning Bolt 

2 Mana Flare 

23 Mountain 

2 Orcish Oriflamme 

2 Shatter 

1 Shivan Dragon 

2 Sisters Of The Flame 
1 Tunnel 

1 Wall Of Stone 

Des Fireball, des Lightning Bolt, des Disintegrate.… 
alimentés en magie par des Mana Flare (qui dou- 

blent la production de Mana). En bref, la pano- 
plie complète des cartes qui font aimer la mana 
rouge. Orienté principalement sur l'attaque, ce 
paquet possède beaucoup de cartes qui atta- 
quent directement l'autre magicien. Pour les 
attaques à long terme, comptez Sur les 
quelques créatures redoutables 
(Shivan Dragon, Dragon Whelp). 


VOIR DANS LE JEU ADVERSE, QUEL PLAISIR. 
Fame PR 


L'ARMÉE GOBLIN 
1 Ali Baba 

4 Ball Lightning 

3 Blood Lust 
3Firebreathing 

3 Fissure 

3 Giant Strength 

3 Goblin Balloon Brigade 
3 Goblin King 

2 Goblin Polka Band 

2 Goblin Rock Sled 

2 Keldon Warlord 

4 Lightning Bolt 

3 Moons’s Goblin Raiders 
27 Mountain 

4 Orcish Oriflamme 

3 Shatter 

1 Shivan Dragon 

2 Tunnel 

2 Wall of Stone 

Bien encadrés par les Goblin Kings et emmenés sous la 
bannière Orcish Oriflamme, les Goblins peuvent devenir 
une excellente armée qui arrive vite en jeu (beaucoup de 
créatures ont un coup d'invocation de 1 point). Pensez 
aussi à Ali Baba et à Tunnel pour éliminer les gros murs. 


3 Aspect of the Wolf 
3 Aswan Jaguar 
3 Birds Of Paradise 
3 Cockatrice 
1 Craw Wurm 
2 Desert Twister 
2 Elvish Archers 
2 Elven Riders 
22 Forest 
3 Giant Growth 
3 Giant Spider 
4Killer Bees 
3 Land Leches 
3 Llanowar Elves 
1 Regeneration 
1 Regrowth 
1 Stream of Life 
3 Timber Wolves 
3 Venom 
3 Wanderlust 
2 War Mammoth 
3 Web 
+ Whirling Dervish 
Les créatures de ce deck puisent directement leur force 
dans la forêt ; à l'exemple des Killer Bees ou des 
4 Aspect Of The Wolf, En cas de résistance, utilisez 
un Cockatrice et sortez le Giant Growth au der- 
nier moment (c'est un instantané). 


1 Alabaster Potion 

2 AmrouKithkin 

À Animate Wall 

1 Death Ward 

8 Disenchant 

3 Castle 

1COP: Black 

1 COP : Blue 

1 COP : Green 

1 COP : Red 

1 COP : White 

3 Crusade 

À Eye foran Eye 
3Fortified Area 

3 Holy Armor 

3 Holy Strength 

3 Mesa Pegasus 

1 Personal incarnation 

3 Pikemen 

25 Plaines 

2 Sierra Angel 

3 Spirit Link 

1 Swords To Plowshares 
3 Tundra Woilves 

2 Wall Of Swords 

3 White Knight 

Bien à l'abri de votre forteresse imprenable, protégée par 
les Circles Of Protection (COP), constituez votre armée 
en l’entraînant avec des Holy Strength, des Holy Armor et 
des Crusade puis lancez l'assaut en regroupant vos 
troupes (beaucoup ont la caractéristique Banding). 


LA SAINTE CROISADE our « CCE. 
3 Amrou Kithkin 
2 Benalish Hero 
8 Crusade \ 

3 Death Ward 4 { 
3Disenchant à 

1 Divine Transformation L, 1 

3 Holy Armor us ce 
3 Holy Strength 

3 Mesa Pegasus 

3 Moral 

À Personal Incarnation 

3 Pikemen 

27 Plains 

3 Rainbow Knights 

3 Savannah Lions 

1 Seeker 

3 Spirit Link 

1 Swords To Plowshares 
2 Tundra Wolves 

3 White Knight 

1 Wrath Of God 

Ikne fait pas bon la croiser, cette armée étant composée 
de créatures blanches aux caractéristiques spéciales 
(banding, flying...). Ne perdez pas de temps en défense 
avec ce paquet, foncez à l'assaut. 


UN OBJET MAGIQUE DOIT TOUJOURS ÊTRE ACHETÉ. 
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2 Abomination 

3 Animate Dead 

2 Black Knight 

3 Bad Moon 

2 Bog imp 

2 Dark Ritual 

2 Demonic Tutor 

3 Drain Life 

2 Drudge Skeletons 
1 El-Hajjaj 

2 Fear 

2 Hypnotic Specter 
2 Mind Twist 

1 Nightmare 

3 Paralyse 

3 Raise Dead 

2 Royal Assassin 

2 Sengir Vampire 

1 Simulacrum 

26 Swamp 

3 Terror 

3 Uncle Istvan 

3 Unholy Strength + 
Ce Deckest l'un des meilleurs (avec celui d'Artefacts : 
voir plus loin), car il permet d'invoquer rapidement des + 
créatures volantes grâce au Dark Ritual (3 points de 
mana) ou au Demonic Tutor. On peut aussi tuer des créa- 
tures puissantes avecle Royal Assassin ou Terror et les 
ramener à la vie avec Animate Dead. 


3 Air Elemental 

3 Apprentice Wizard 

1 Backfire 

2 Control Magic 

4 Counterspell 

1 Drain Power 

4 Ghost Ship 

27 Island 

1 Island Fish Jasconius 

4 Lordof Atlantis 

2 Mahamoti Djinn 

3 Merfolk of The Pearl Trident 

4 Phantasmal Terrain 

3 Pirate Ship 

3 Prodigal Sorcerer 

1 Steal Artifact 

1 Unsommon 

3 Unstable Mutation 

1 Wall of Air 

1 Water Elemental 

3 Zephyr Falcon 

Les créatures marines demandent souvent beaucoup de 4 
mana mais elles sont en contrepartie très puissantes. 
Avec l'Apprentice Wizard et Drain Power, vous aurez la 
mana nécessaire pour invoquer ces créatures et si jamais 
ils n'arrivent pas à temps, les Counterspell, Control : 
Magic, Zephyr Falcon.et Unstable Mutation vous permet- 2 
tront d'attendre. 
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B .LES DECKS CONTRE UNE COULEUR 

Dans Shandalar (le mode Aventure), on peut changer de 
deck avant d'affronter un autre magicien. Connaissant la 
couleur de l'adversaire d'après son aspect, rien n'est plus 
facile que d'utiliser un deck conçu spécialement pour le 
contrer. 


L'ANTI-BLANC 

4 Abomination 

3Bad Moon 

4 Bog Wraith 

1 Carrion Ants 

1 COP : White 

1 Dark Ritual 

2 Demonic Tutor 

3 Evil Presence 

1 Fear 

2 Gloom 

2 Howl Form Beyond 
3Hypnotic Specter 
4Mox Jet 

4 Mox Pearl 

1 Nightmare 

3 Plains 

2 Royal Assassin 
1Sengir Vampire 

2 Serra Angel 

1 Sorceress Queen 

19 Swamp 

2Swords to Plowshares 
3 Terror 

# Uncle Istvan 

2 Unholy Strength 

2 White Ward 

1 Word of Binding 
Infiltrez-vous par les plaines transformées au marais 
grâce au sort Evil Presence, tuez les créatures à distance 
avec le Royal Assassin et comptez sur vos créatures 
blanches pour parer les créatures protégées du noir : 
Voilà de quoi donner des sueurs froides à tout magicien 
blanc. 


Skate Cropt ion 


4 Air Elemental 
SApprentice Wizard 

3 Blue Elemental Blast 
1 COP : Red 

4 Control Magic 

2 Conversion 

8 Counter Spell 

1COP : Blue 

4Ghost Ship 

1 Iron Star 

16 Island 

4 Mahamoti Djinn 
4Mox Pearl 

4 Mox Ruby 

4Mox Sapphire 

8 Phantasmal Terrain 


Es Prodigal Sorcerer 


2 Red Ward 

1 Sea Serpent 

1 Steal Artifact 

2 Unstable Mutation 

1 Volcanic Eruption 

4 Zephyr Falcon 

Après avoir détruit les montagnes de l'adversaire (Volca- 
nic Eruption), paré ses sorts. (Blue Flemental Blast) et 
Volé ses créatures (Control Magic), ilne vous reste plus 
qu'à donner l'assaut avec les grosses créatures dont 
VOUS disposérez. 


TT 


4 Angry Mob 
1 Animate Dead 
À Black Ward 
4Bog Wraith 

1 COP:Black 

2 Crusade 

1 Demonic Tutor ; 
4 Disenchant Éoieg pans Age Ad Le 
1 Divine Transformation SE 
3.Holy Strength 
3Karma 

2 Lost Soul 

4 Mesa Pegasus 

4 Mox Emerald 

4Mox Jet 

4 Northern Paladin 
22Plains 

3 Serra Angel 

À Spirit Link 

1 Throne of Bone 

2 Whirling Dervish 

3 White Knight 


Encore plus puissant que le Royal Assassin des noirs, le 
Northern Paladin peut tuer à distance n'importe quelle 
créature noire. Ne craignez plus les Nightmares ou les 
Lords of The Pits, mais faites au contraire goûter à 
l'adversaire la puissance de l’Angry Mob (chaque Swamp 
ennemie la rend plus forte de +1/+1). 


2 Aspect of The Wolf 
1 Backfire 

2 Birds of Paradise 
2 Blue Ward 

4 Cockatrice 

1COP : Blue 

1 Crystal Rod 

3 Desert Twister 

3 Disenchant 

1 Durkwood Boars 

1 Elvish Archers 
4Elven Riders 

13 Forest 

1 Fungusäur 

3 Giant Growth 

3 Giant Spider 

3 Killer Bees 

4 Llanowar Elves 

4 Mox Emerald 

4 MoxPearl 

4 Mox Sapphire 

3 Segovian Leviathan 

4Tsunami 

2 Venom 

2 Web 

Dans le même esprit que la Volcanic Eruption, mais sans 
ses inconvénients, le Tsunami noiera définitivement les 
Îles et vous laissera le champ libre pour attaquer, car 
sans magie, le magicien ennemi aura beaucoup de mal à 
invoquer des créatures. 


4 Abomination 

2 Animate Dead 

2 Bad Moon 

2 Black Knight 
4Bog Wraith 

1 Carrion Ants 

1 COP: Green 

1 DarkRitual 

1 Deathgrip 
2Demonic Tutor 

4 Evil Presence 

2 Green Ward 

2 Hypnotic Specter 
4 Mox Jet 

3 Mox Pearl 

1 Nighmare 

4 Royal Assassin 

2 Scathe Zombies 
1 Sorceress Queen 
21 Swamp 
4Terror 

2 Uncle Istvan 

2 Unholy Strength 
2 Word ofBinding 
1 Zombie Master 
Proche du jeu Anti-Blanc, cette variante a adopté des 
sorts de protection, contre le vert cette fois. Le deck n’en 
reste pas moins très dangereux. 


C. LES DECKS SPÉCIAUX 


1'Aladdin's Ring 

4 Clay Statue 

4 Clockwork Avian 

4 Clockwork Beast 

2 Colossus of Sardia 

4 Dancing Scimitar 

1 Diabolic Machine 

1 Disrupting Scepter 

2 Dragon Engine 

3 Grapeshot Catapuit 

1 Howling Mine 

3 Millstone 

29 Mishra’s Workshop 

4 Obsianus Golem 

4Onulet 

1 Rod of Ruin 

2 Shapeshifter 

1 Sol Ring 

1 The Hive 

8 Yotian Soldier 

C'est l'un de mes decks préférés, car les terrains Mish- 
ra's Workshop permettent de disposer de plus de mana 
qu'on ne peut en dépenser. Avec ce deck, vous pourrez 
rapidement invoquer n'importe quelle créature, même 
les plus puissantes. O 


3 Ancestral Recäll 
3 Animate Dead 

3 Black Knight 

2 Black Vise 

1 Bog imp 

3 Braingeyser 

4 Clockwork Avian 
4Clockwork Beast 

1 Cursed Rack 

2 Dark Ritual 

1 Disrupting Scepter 
4Hypnotic Specter 

2 Millstone 

3 Mind Twist 

4 Mishra's Workshop 
4 Mox Emerald 

4 Mox Jet 

4Mox Pearl 

4Mox Ruby 

4 Mox Sapphire 

1 Murk Dwellers 

2 Time Elemental 

1 Rag Man 

3 Royal Assassin 

2 Sorceress Queen 

4 Swamp 

2 The Rack 

Ce deck est assez drôle à jouer, car il a la particularité 
d'obliger l'adversaire à se défausser ou à perdre des 
points de vie selon le nombre de cartes qu'il a en main. Et 
quand il n'aura plus de carte à mettre dans son cimetière 
(Graveyard), vous aurez gagné. 


D Paula] Tune 


1 Winter Orb 
2 Armageddon 

1 Black Lotus 

1 Clay Statue 

4 Cursed Land 

4 Dancing Scimitar 

2 Dark Ritual 

1 Demonic Tutor 

2 Dingus Egg 

2 Disenchant 

8 Dragon Engine 

3 Evil Presence 

3 Grapeshot Catapult 
4 Lightning Bolt 

4 Mox Emerald 
4Mox Jet 

4 Mox Pearl 

4Mox Ruby 

4 Mox Sapphire 

2 Obsianus Golem 

4 Power Surge 

3 Psychic Venom 

5 Strip Mine 

4Terror 

4 Yotan Soldier 
Peut-on jouer sans terrain ? Bien sûr, si l’on a des Mox. 
Grâce à ce jeu, vous aurez plus vite de la mana que votre 
adversaire, et vous pourrez en outre détruire ses terrains 
ou gêner leur utilisation. Difficile à maîtriser, ce jeu est 
pourtant très difficile à parer. 


Hl:Shandalar 


L'aventure dans Shandalar est un peu déboussolante, 
voici quelques conseils pour vous en sortir. 


Quand vous choisissez votre personnage, VOUS recevez 
automatiquement quelques cartes qui constituent votre 
main de base : choisissez un magicien rouge ou vert pour 
commencer, ces deux couleurs ayant des sorts assez 
«rentre-dedans» qui pourront sûrement tuer les 
monstres que vous rencontrerez (au début du jeu, beau- 
coup ont moins de huit points de vie). 


Changez ensuite la composition de votre main en vous 
limitant à deux ou trois couleurs et évitez les cartes 
nécessitant beaucoup de mana (Force Of Nature, Levia- 
than...) ou ayant des désavantages dans leur utilisation 
(comme le Lord Of The Pits, auquel on doit sacrifier des 
cartes). 


Vendez aux villages les cartes qui vous sont inutiles : 
vous disposerez ainsi d'une belle somme. Cela peut être 
très utile si vous tombez sur un marchand : ils vendent 
presque toutes les cartes et leur stock est inépuisable. 


Choisissez bien vos quêtes dans les villages, en refusant 
celles qui ne vous donnent pas des cartes de la couleur 
que vous souhaitez. Surtout, remplissez à tout prix les 
quêtes qui vous donnent des «Mana Links» : vous 
gagnerez un point de vie à chaque fois. 


Quand un village vous demande de tuer un monstre pour 
une quête, ce monstre n'est jamais très loin du village : 
faites-en le tour pour luitomber dessus. 


Libérez les villages contrôlés par les magiciens majeurs 
(ceux que vous voyez en appuyant sur F6), car si l’un 
d'eux en à quatre sous ses ordres (représentés par des 
étoiles de couleur au-dessus de sa tête), il peut lancer le 
sort Dominion et la partie est terminée. 


N'entrez pas dans les châteaux des magiciens majeurs 
avant d'avoir suffisamment de points de vie (au moins 
30), car ils sont défendus par des créatures qui vous 
affaibliront et vous ne récupérerez votre santé qu'après 
être sorti d’un château (c’est pourquoi il y a des dés dans 
les châteaux qui vous redonnent quelques points de vie 
entre deux combats). 


Quand vous aurez vaincu les cing magiciens majeurs, il 
vous restera à affronter une créature à cent points de vie : 
à ce moment-là, mieux vaut avoir un deck puissant, car 
elle ne vous laissera pas de répit. 


Dès qu'on vous parie d’un objet magique, allez dans le 
village indiqué. En sortant du village, vous aurez la possi- 
bilité de l'acheter. C'est grâce à ces objets magiques que 
votre personnage devient plus fort, plus rapide... 


Voilà, j'espère que ce guide vous a appris quelques tech- 
niques utiles qui vous permettront de patienter en atten- 
dant la prochaine extension, annoncée pour juin, et qui 
devrait permettre le jeu en réseau. 8 


CONCOURS 


LAUREN HOLLY 


RAY LIOTTA 


Un AVION EN PERDITION, UN TUEUR AUX ABOIS, 
UNE HOTESSE DE L'AIR POUR SEUL PILOTE. 


ds = 


RE LE Ti SORTIE NATIONALE LE 30 AVRIL 1997 


s 


- LE REGLEMENT - 
1) COLUMBIA TRISTAR FILMS FRANCE et PC SOLUCES 
organisent un concours qui sera clos le 20 Juin 1997 à minuit. 
2) Tout le monde peut y participer, sauf les membres de 
COLUMBIA TRISTAR FILMS FRANCE, de PC SOLUCES et des 
sociétés co-organisatrices. 
3) La participation implique l'envoi d’un bulletin de participation 
original. Les bulletins raturés, incomplets ou illisibles ne seront 
Pas pris en compte. Les bulletins de participation ainsi que le 
règlement du concours sont disponibles gratuitement sur simple 
demande à l'adresse du magazine. 
4) Les gagnants seront personnellement avisés, et les lots seront 
envoyés avant le 30 Juin 1997. 
5) Les bulletins de participation seront soumis à l'appréciation 
d’un jury qui opérera un classement pour l'attribution des lots. 


UN BILLET D’AVION POUR DEUX PERSONNES Paris/USA 


Des prisonniers en transit, 
une veille de Noël, un 747, 
une tempête très violente... 
Des situations terrifiantes 
et un crash spectaculaire ! 
Au ciel et en enfer ! 


|*LES QUESTIONS - 


1-Le décollage de l'avion se déroule à l'aéroport 
de JFK, à : 
a - Los Angeles 
b - Chicago 

F4 c - New York 


= RE 2 - Lauren Holly, qui joue Teri Halloran -hôtesse de l'air 
de “Turbulences"-, s'est fait connaître avec le film : 
a - Dumb & Dumbers 

b - Mars Attacks 

c - The Mask 


3-Le spécialiste des effets spéciaux mécaniques a 
précédemment signé les effets de “USS Alabama", 
“À la Poursuite d'Octobre Rouge”. Il s'agit de : 

a - Al Pacino 

b - AI Capone 

c - Al Di Sarro 
QUESTION SUBSIDIAIRE : 


Imaginez un mini scénario mettant en scène quelques-unes 
de vos peurs. 


PSYGNOSIS 
+ PlayStation. 


& LE JEU VIDEO y ala GENERATION 


1°" Prix 


UNE CHEMISE TURBULENCES + LE JEU DESTRUCTION DERBY 2 SUR PLAYSTATION 


6° au 10° Prix 


UNE PLACE DE CINÉMA POUR ALLER VOIR “TURBULENCES À 30.000 P1E0S’’ 


BULLETIN REPONSE 
| templir et à renvoyer avant le 20 Juin 1997 à : 


PC SOLUCES / CONCOURS TURBULENCES, 92-98 Bd. Victor Hugo 92115 CLICHY Cedex 
Remplir le bulletin de participation en lettres capitales SVP. 


(entourer la lettre correspondant à la bonne réponse) 
Réponse 1 : a b C 
Réponse 2 : a b C 
Prénom : Réponse 3 : a b 


Réponse question subsidiaire : 


DUèIB d'ordinateur ou de CONSOIE : nn 


Les rumeurs vont bon train, insinuant qu'on a enlevé le prince pour qu'il soit sacrifié dans une cérémonie qui permettra le retour sur Terre du der- 
nier des «princes-démons», Diablo. Sans avoir le temps de vous débotter, vous voila déjà reparti à l'aventure, bien décidé à ramener le prince. 
Diablo est un jeu de rôle assez peu conventionnel. On choisit toujours la classe de son personnage - guerrier, voleur ou magicien - qui évoluera 
d’ailleurs avec l'expérience mais, pour le reste, on est plus proche de l’arcade. L'univers est constitué de seize niveaux (plus quelques niveaux intermé- 
diaires), dans lesquels les combats sont prédominants et se gèrent en temps réel, avec un contrôle à la souris très intuitif. Si la partie aventure est un peu 
(9 faible, les combats sont superbes, avec plus d'une centaine de monstres, des décors en 3D isométrique assez beaux (avec une gestion de la lumière et 


D e retour d’un long voyage, vous découvrez votre pays abandonné à lui-même : le Roi Leoric agit comme un dément et le prince Albretch a disparu. 


aussi de la transparence pour que le héros ne soit pas caché par les murs) et des effets graphiques spectaculaires lorsqu'on se met à la magie : eut 
créer des murs de flammes, lancer des éclairs électriques ou invoquer des Golems… (il y a plus de vingt-huit sorts magiques). Diablo est donc un jeu qui 


plaira au plus grand nombre, d'a ati que c'est le premier jeu de rôle de cette qualité qui peut se jouer à quatre en réseau. 
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Du village 


| 


Le village est un endroit où vous reviendrez 
souvent. Voici l'emplacement de tous ses 
habitants, ainsi que les raccourcis. Vous 


trouverez les explications les concernant . 


dans le guide qui suit. 


Cain le maire. 


eseeéeoOommeéeses 


» Aria la sorcière. 


Wirt le boiteux. 


} Grisworld le forgeron. 


Odgem le tavernier. 


) Guillian la serveuse. 


Pépin le guérisseur. 
Farnharm le poivrot. 
L'église (entrée principale). 
La caverne (vers niveau 9). 
La fissure (vers niveau 13), 


Les catacombes (vers niveau 5). 


Pentium, 8 Mo, 
SVCA, Windows 95 
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PC so/uces 


QUIDE 


Vous devez choisir d'abord le héros (guerrier, magicien ou 
voleur) que vous allez incarner avant de commencer l'aven- 
ture dans le village. Pour triompher de Diablo, il faudra des- 
cendre dans les sous-sols sous le village et aller jusqu'en 
enfer pour récupérer le prince et empêcher le retour de Dia- 
blo. Sur cette quête principale viennent se greffer des mini- 
quêtes, toutes facultatives, mais qui vous permettront 
d'obtenir des armes ou des sorts plus puissants. 


DE RATS : 
fm € CHOIX OU SUMECVVIECT 
e / / &: 


C'est un personnage assez facile à maîtriser en début de 
partie car il frappesfort et a une bonne résistance (point de 
Vie et classe d’armure). 

Leguerrier est le seul à disposer d'une attaque critique qui 
lui permet de tuer son adversaire avec un seul coup. Cette 
caractéristique est égale à la moitié de son niveau (un guer- 
rier de niveau 10 a donc 5 % de chances de tuemen-un 
coup). Enfin, le guerrier sait réparer lui-même son équipe- 
ment (épées, boucliers, armures) mais, à la différence du 
forgeron, cela réduit la durée de vie de l'objet. Cette compé- 
tence spéciale s'améliore avec l'expérience, mais il vaut 
mieux toujours passer par le forgeron, sauf cas de force 
majeure (bien sûr, le forgeron fait payer ses services et c'est 
parfois très cher). 

Pour survivre avec un guerrier, il faut toujours avoir le maxi- 
mum de potions et de parchemins de soins afin de se refai- 
re une santé car, étant donné qu'il combat le plus souvent 
au corps à corps, il se fera plus souvent frapper que les 
autres personnages. 

Pensez à augmenter sa résistance à la magie (feux, 
éclairs.) en l'équipant avec des protections magiques 
(armures, casques, bagues, amulettes….) car presque tous 
les monstres de la fin du jeu disposent d'attaques 
magiques. 

Adaptez aussi votre armement aux monstres que Vous 
combattez : les épées pour tuer les créatures de chair et les 
masses contre les squelettes et autres. Les haches cumu- 
lent ces deux avantages et donneront une grande puissance 
d'attaque au guerrier, mais elles sont plus lentes à manier et 
empêchent d'utiliser un bouclier. Si vous n'avez pas une 
hache magique extrêmement puissante, mieux vaut avoir 
un bouclier et une bonne épée pour finir le jeu. 

N'oubliez pas de garder un bon arc (ou une arbalète) pour 
vous débarrasser des monstres les plus génants en gardant 
vos distances (le guerrier tire quand même moins vite et 


even 


moins bien.que le voleur). Pour certains monstres, comme 
les magiciens. qui se téléportent sans cesse, c'est la meilleu- 
ré méthode (il y a quand même une autre possibilité : la 
magie). 
Le plus gros défaut du guerrier, c'est sa nullité en matière 
de magie. Cela risque même de l'empêcher de terminer le 
jeu, car les derniers niveaux sont truffés de monstres qui 
peuvent attaquer à distance ou bien sont si rapides qu'ils 
lencerclenten.un rien de temps. 
Ne méprisez doncpas l'attribution de quelques points à la 
compétence. PnAmagie lorsque votre personnage gagnera 
delexpérienceset. gardez systématiquement les objets qui 
font monteries compétences de Magie. Si vous avez 
quelques pièces d'or, achetez des bâtons magiques qui ont 
des effets de «zone», c'est-à-dire qui peuvent toucher plu- 
sieurs monstres en même temps (fireball, murs de 
flammes, vague de flammes, éclairs.) pour vous débarras- 
ser des hordes trop nombreuses. 

Le guerrier peut gonfler ses compétences jusqu'aux 
limites suivantes : 

FORCE : 250 

MAGIE : 50 

DEXTÉRITÉ : 60 

VITALITÉ : 100 

Les objets magiques peuvent accroître vos compétences 
au-dessus de ces limites (c'est valable pour tous les per- 
sonnages). 

Le guerrier est donc un personnage qui vous permettra de 
vous familiariser avec, Diablo mais il a peu de chances 
d'arriver à finir le jeu du premier coup. 


Le voleur, ou plutôt la voleuse, est un personnage équilibré 

mais qui n'a pas vraiment de points forts (elle est «entre» le 

guerrier et le magicien par ses caractéristiques). Avec sa 

vitesse de tir, elle tuera à distance une foule de monstres, 

avant même qu'ils ne la rejoignent et elle est capable 

d'apprendre suffisamment de magie pour se sortir des 

mauvais pas (elle lance d’ailleurs les sorts plus vite que le 

guerrier). 

Utilisez toujours la touche «SHIFT» pour tirer en restant 

immobile : cela vous évitera d'avancer vers les monstres 

si vous visez une case vide. Pensez à relâcher la 

\ touche «SHIFT» quand les monstres sortent de 
votre lignedetir, sinon vousine pourrez. plusles viser. 

La voleuse est la seule à pouvoir identifier et désarmer les 

pièges. Un coffre ou une tombe rouge sont toujours piégés 

et il faudra utiliser votre compétence spéciale pour les 

désarmer. Cette compétence s'améliore avec l'expérience. 

Limites de compétence du voleur : 

FORCE :55 

MAGIE : 70 

DEXTÉRITÉ : 250 

VITALITÉ : 80 

Tant qu’elle n'a pas un arc puissant et une bonne armure, la 

voleuse est un personnage fragile qui demande du doigté, 

mais c'est quand même un choix valable car elle peut deve- 

nir redoutable. 
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C'est un personnage avec lequel il faudra prendre le mini- 
mum de risques au début du jeu, car il connaît peu de sorts 

et ses autres compétences sont si faibles qu'il a tendance à Cet 

mourir au premier contact avec les monstres. poti 

Il peut cependant recharger «gratuitement» les bâtons ma 
magiques, mais comme le guerrier, cette réparation réduit 
la durée de vie du bâton (le bâton stockera moins de 

charges magiques). C'est donc aussi une option à utiliser Pép 

en dernier recours : mieux vaut s'adresser à la sorcière du fair 

village pour cette opération. Cette compétence spéciale soir 
s'améliore aussi avec l'expérience. Gonflez au maximum 
vos points de magie lorsque vous changez de niveau, car 

vous pourrez lancer plus de sorts, et si vous récupérez le Wir 

sort de bouclier magique, vous aurez une armure d'une ture 

incroyable puissance «rechargeable» avec une simple trop 

potion de magie. 

Cet 
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Essayez d'utiliser le moins possible les bâtons magiques et 
vendez-les quand votre personnage deviendra suffisam= 
ment costaud, car cela rapporte pas mal d'argent. La seule "4 
raison valable pour utiliser un bâton, c'est lorsqu'il y a trop 
d'adversaires et que vous manquez de magie, ou lorsque 
vous avez un bâton qui projette un sort que Vous n'avez pas. 
encore et auquel une créature est particulièrement sensible. 
Au fur et à mesure que votre personnage devient puisse ; 
n'achetez plus que des potions de «full mana». De ce 
manière, en buvant une seule de ces potions, vous referez le 


plein de tous vos points de magie : c'est d'autant plus éco: Qua 
nomique que votre personnage a beaucoup de mana be 
« 'a 


récupérer car les potions coûtent toujours le même prix 

Attribuez tout de même quelques points à votre force po 

pouvoir porter une armure décente et utiliser un arc, poui 

finir vos adversaires à distance quand vous raie ( 
magie. 

Limites de compétence du a à 

FORCE : 45 


MAGIE : 250 

DEXTÉRITÉ : 85 

VITALITÉ : 80 

Ac lobe 8 uso de dieu se pe 
ge devient imbattable à la fin du jeu, grâce à son | 
magique et ses nombreux sorts à effets de zone. Il 
cependant difficile à jouer en début de partie. 


vous 


ni- 


na- 
lier 
est 


et village 


L'aventure commence toujours au village et vous y revien- 
drez souvent entre les niveaux pour vous refaire une santé. 
Pensez à discuter régulièrement avec tous les habitants 
pour avoir de nouvelles quêtes. 


Cain identifiera pour vous n'importe quel objet. || faut tou- 
jours identifier vos objets avant de les vendre, car cela peut 
rapporter beaucoup plus. Cain sera aussi utile dans le 
déroulement de l'aventure, car il donnera les indices qui 
permettront de finir le jeu 


Grisworid vous vendra de nouvelles armes etpourrarépa 
rer VOS armes pour une somme proportionnelle éhétatde 
l'arme. À chaque fois que vous descendréz dans unnou- 
veau niveau ou que vous achèterez des. afmes les mars 
chandises offertes par Grisworld changefont: 


Cette sorcière est la seule à poudoiVous appréVisionneren 
potions magiques. Elle peutéussivous vendre"des objets 
magiques ou recharger vas bâtons: 


Pépin vous soignera gratuitement, ce quivous permettra de 
faire quelques économies ILvend'aussiies potions de 
soins 


Wirt s'est échappé desisols*solsetarament de sonavens 
ture des objets de valeltmais-malheureusementtoujours 
trop chers 


Cette serveuse ne sera pas d'un très grand secours, mais 
… elle peut vous mettre sur latrace d'une nouvelle quête. 


Pour un héros tel que vous, Farnham n’est pas un exemple, 
mais cette alcoolique vous renseignera peut-être entre deux 
… hoquets. 


 Odgem est le point de départ de plusieurs quêtes intéres- 
= santes et il est au courant des derniers ragots avant tout le 


nd vous explorez un niveau, il ne faut surtout pas foncer 
baissée mais avancer avec précaution, en essayant 
d'activer» le minimum de monstres à la fois pour ne pas 
retrouver encerclé par une horde. 


Explorez systématiquement un niveau avant de passer au 
suivant et n'hésitez jamais à revenir au village pour vous 
refaire une santé avant de continuer. 

La meilleure méthode pour se battre, c'est d'attaquer à dis- 
tance. Pour un guerrier, c'est rarement possible, mais avec 
le voleur et le magicien c'est impératif, Une bonne tech- 
nique consiste aussi à se mettre dans une pièce devant le 
pas de porte : les monstres ne pourront vous attaquer qu'un 
par un. Repérez toujours une pièce qui vous permettra de 
faire cela. Et n'entrez jamais dans une salle où vous avez 
toutes les chances de tomber sur plusieurs monstres : 
attendez-les sur le pas de porte. 

Pour faire une pause momentanée et vous préparer à une 
grosse attaque, vous pouvez aussi vous mettre dans une 
salle et fermer la porte, mais n'oubliez pas que pas mal de 
monstres sont capables d'ouvrir les portes, alors prudence. 


FACCOUVYCIS 


Pour commencer l'aventure, il faut aller dans l'église et utili- 
ser ensuite les escaliers pour descendre dans les niveaux. | 
y a Cependant des raccourcis. 


Ce sort est un vrai soulagement, car ilVoustera gagner un 
temps considérable. Plutôt que. de prendre les escaliers 
pour revenir au village, lancez le Town Portal et traversez la 
porte magique pour revenir au village. Faites ensuite vos 
emplettes puis retraversez la porte magique pour revenir à 
votre point de départ (la porte disparaît alors). 

Pendant un combat, ce sort peut vous permettre de vous 
échapper rapidement, c'est pourquoi si Vous avez un par- 
chemin de Town Portal, il vaut 

mieux le placer en évidence 
dans les cases de votre inven- 
taire pour l'activer facilement (le 
sort de Phase est déconseillé, car il vous 
téléporte aléatoirement dans un autre lieu du 
niveau, parfois au milieu d'autres 
monstres). 


JUIDE 


2) LA es = LA 
Pts VACCOUYCIS suite 


Ces raccourcis se trouvent au niveau du village mais ne 
seront disponibles que lorsque vous aurez atteint le niveau 
qu'ils rejoignent. 

Les catacombes seront ouvertes quand vous atteindrez le 
niveau 5, lâcaverne permettra de descendre au niveau 9 et, 
par la fissure, vousdescendrez au niveau 13. 

Ces raccoureis marchent dans les deux sens et sont repré- 
sentés par un escalier supplémentaire dans le niveau 
concerné. |! faut emprunter au moins une fois le raccourci 
pour revenir au village, afin qu'il soit utilisable dans l'autre 
sens. Regardez le plan pour savoir où se trouvent ces rac- 
Courcis. 


? 


ce inventaire 


L'inventaire est divisé en deux parties : l'inventaire principal 
et l'inventaire «immédiat» (celui entre la boule de vos points 
de vie et la boule de vos points de magie). 

Placez dans l'inventaire immédiat les objets dont on a un 
besoin urgent pendant un combat. On trouvera donc dans 
cet inventaire des potions de magie (pour le magicien, c'est 
vital) des potions de vie (valables quel que soit le héros), 
un Town Portal (pour prendre la fuite à toute allure) et, si 
vous avez la place, quelques sorts puissants. N'oubliez pas 
que les objets de l'inventaire immédiat peuvent être utilisés 
en vous servant des touches du clavier numérique pour 
aller encore plus vite. 

L'inventaire principal, accessible par un bouton, va vous 
permettre surtout de stocker les objets que vous souhaitez 
remonter à la surface. Cet inventaire est vite trop petit pour 
pouvoir tout stocker ; dans ce cas, vous pouvez déposer par 
terre au village vos surplus, afin de ne pas vous encombrer : 
vous pourrez sans problème les reprendre plus tard. Ce cas 
se produira quand vous récupérerez un objet que vous ne 
pouvez pas encore utiliser, à cause de votre faible expérien- 
ce, mais que vous ne souhaitez pas vendre. 


2) 
a cAyte 


La carte est une option utile pour être sûr que vous avez 
complété un niveau. On peut déplacer la carte avec les 
flèches et la recentrer en réappuyant sur la touche «Tab». 


* Avancez lentement. 

«Finissez un niveau avant de passer au suivant. 

«Préférez les attaques à distance. 

-Nevousfaites jamais encercler. 

«Placez des potions de soins ou manas dans l'inventaire 
immédiat. 

* Utilisez de préférence les sorts à effets de zone. 

e N'utilisez pas les sorts auxquels les monstres sont insen- 
sibles (c’est indiqué dans la fenêtre du milieu, au bas de 
l'écran) 

-Nachetezpas de potions de «full-regeneration» (trop 
Chères et pasadaptées aux besoins spécifiques des 
héros). 

«|dentifieztoujours un objetaÿant de le vendre. 

“Consenveztoujours les objets quiaugmentent les attributs 
du personnage : c'est la seule possibilité pour passer au- 
dessus des limitations de classe. 


Diablo est composé d’une quête principale (il faut tuer Dia- 
blo) et de quêtes facultatives qu'il vaut mieux quand même 
résoudre, car elles permettent d'avoir des objets puissants. 


1 
Ces quêtes facultatives sont aléatoires. Il y a cinq catégories 
de quêtes et, à chaque nouvelle partie, vous aurez un certain 
nombre de quêtes disponibles dans une même catégorie. 


CATÉGORIE 1 
Vous pouvez avoir une des deux quêtes à chaque nouvelle 
partie. 


S'il y a un blessé couché devant l'entrée de l'église, vous 
allez rencontrer le Boucher au niveau 2. Il est toujours dans 
une grande salle (de torture) dont il ne sortira que lorsque 


Ile 


Us 
ins 
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vous ouvrirez la porte. Nettoyez entièrement le niveau avant 
de vous attaquer au Boucher car c'est un adversaire extré- 
mement coriace. 

Ilexiste une technique facile pour le battre, qui consiste. 
l'enfermer dans une salle où l'on peut tirer par.leStfenêtres 
car le Boucher ne sait pas ouvrir les portes. Avecümare, 
vous le finirez tranquillement. Si vous n'avez paSune salle 
de ce type dans le niveau, mieux vaut laisséftomberle Bou 
cher, continuer l'aventure, et revenir pluStard quand vous 
serez plus puissant 


C'est Pépin qui va vous mettre éücette quête.Lofsquiil 
vous en parlera, allez au niveatl2/et cheretiez une fissure 
dans les murs (indiquée panlé message «Ardak passage», 
lorsque vous mettrezle painteunde lasourissur cette fissur 
re). Elle vous permettéidiatiéindre Uneniveau-secret.Tuez 
toutes les créatures älMintérieuretotre quête sera accom: 
plie : revenez voir Pépimpourobtenirlanneaudevérité. 


C'est Odgen le taverniePquèvVous racontera histoire de la 
malédiction de LeoricetWous demandera de tuer ce quil 
reste de sa forme humaine Alle2atniveaus'etcherchezie 
passage vers la tombé @eLeoric vous atteindrezunpetit 
niveau rempli de squelettes Actionnezles leviers que vous 
trouverez dans les deUXpièces pour ouvrimia grille afin 
d'accéder à la salle de la tombe. Débarrassez-vous de Leo- 
ric (il ressemble à un squelette géant) le plus vite possible, 
car c'est lui qui crée une armée de squelettes. 

… Remarque : il y a une chambre secrète dans la salle de la 
— tombe, qu'on révèle en détruisant les squelettes crucifiés 
plantés dans les coins de cette salle. 


» CATÉGORIE 2 
= Vous pouvez avoir deux des trois quêtes. 


Discutez avec Odgen, il vous racontera comment des créa- 
tures ont volé son enseigne. Descendez au niveau 4 et par- 
lez au monstre Snotpil! : il sera prêt à vous laisser passer au 
… niveau 5 si vous lui ramenezl'enseigne. 

… Allez alors chercher l'enseigne, toujours dans ce niveau 4, 
= dans la salle à côté de Snotpill : elle sera dans le coffre que 
des monstres défendront. Vous pouvez ramener l'enseigne 
… à Snotpill, qui vous remerciera en vous attaquant avec ses 
troupes (mais l'accès au niveau 5 sera ouvert) où ramener 
…. l'enseigne à Odgen, qui vous remerciera en vous remettant 
Un objet magique (en revenant ensuite au niveau 5, Snotpill 
attaquera aussi et l'accès sera ouvert). 


bard est un monstre qui se tient au niveau 4. Contraire- 
à son nom, il est loin d'être faible : parlez-lui quatre 
S (changez de niveau entre chaque rencontre) et il finira 
Fr vous attaquer. Tuez-le pour accomplir la quête. 


CATÉGORIE 3 
Vous pouvez avoir deux des trois quêtes. 


Vous apprendrez de Griswold le forgeron que des monstres 
ont volé à une caravane une pierre tombée du ciel. Descen- 
dez au niveau 5 et cherchez cette pierre qui se trouve posée 
Sur une petite table. Ramenez cette pierre à Griswold et il la 
transformera en anneau magique. 


Lorsque vous aurez trouvé le livre de sang (Book of Blood), 
traversez la salle du livre et allez près de l'autel de sang dans 
la salle suivante. Ramassez une pierre de sang, qui doit être 
au Sol pas loin de l'autel et mettez-la sur l'autel pour ouvrir 
une salle secrète dans les parages. Tuez les monstres dans 
cette salle, pour avoir une deuxième pierre de sang. Mettez 
cette pierre sur l'autel pour ouvrir une autre-salle secrète à 
côté. Allez prendre la troisième.pierre de sang dans cette 
Salleetrevenezla mettre surllautel. La chambre principale 
s'ouvrira enfin etaprès vous être débarrassé des monstres, 
vous aurez larmure de valeur: elle vaut bien tous ces 
efforts. 


En: lisant le livre de cécité.(Blind Book) du niveau 7,:vous 
ouvrirez dans ce même niveau deux portes donnant sur un 
couloir en forme de 8. Ce couloir est rempli de créatures 
invisibles : restez sur le pas de porte pour les tuer et n’hési- 
tez pas à tirer dans le tas, même si vous ne voyez rien. 
Après avoir nettoyé le couloir, occupez-vous aussi des 
monstres invisibles dans les deux salles centrales. Dans 
l'une d'elles, vous trouverez une amulette magique. 


CATÉGORIE 4 
Vous pouvez avoir deux des trois quêtes: 


Zhar est un magicien que vous trouverez dans sa biblio- 
thèque, au niveau 8. Parlez-lui une fois pour qu'il vous 
donne un livre magique, puis allez voir sa bibliothèque à 
côté : Zhar vous attaquera à coups de boules de feu et se 
téléportera souvent. C'est un personnage redoutable à 
affronter si vous n'avez pas d'attaque à distance. 


C'est en récupérant le tome de.Fungal (Fungal Tome) dans 
le niveau 9 que vous.débuterez cette quête. Ramenez le livre 
à Adria la sorcière et elle vous demandera un champignon 
pour une préparation. Redescendez au niveau 9 et cherchez 
le champignon : il pousse dans une large zone humide sur 
le sol à l'aspect inhabituel. Ramenez le champignon à Adria 
et elle Vous indiquera que Pépin le guérisseur cherche 
quelque chose. Questionnez Pepin sur le champignon noir 
pour qu'il le confirme. Redescendez dans les sous-sols et 
vous pourrez prendre le cerveau du prochain monstre que 
vous tuerez. Ramenez ce cerveau à Pépin pour qu'il vous 
rernette un élixir. Apportez cet élixir à Adria, qui vous dira 
qu'elle n'en a plus besoin : buvez l'élixir pour faire monter 
de deux pointstoutesvos.caractéristiques. 

Remarque : cette quête semble être buggée, car on a du mal 
à obtenir le cerveau d'un monstre. Si possible, je vous 
conseille de tuer comme premier monstre une créature 
humanoïde vivante (évitez léSSquelettes/etautres. du 
niveau 9. 


Les jets d'acide sont redoutables. 


’ENCLUME DE FURIE (TH IL 0! [: 

Quand vous atteindrez le niveau 9, retournez voir Grisworld 
le forgeron. S'il vous parle d'une enclume mystique qui 
contient l'essence du mal, vous allez pouvoir.partir dans 
une quête trèsiintéressante. L'enclume se trouve au.niveau 
10 et elle est gardée-par une armée de monstres. Lorsque 
Vous aurez pris l'enclume, ramenez-la à Grisworld'et il for- 
gera une épée magique redoutablement efficace#surtout 
pour le guerrier. 


CATÉGORIES 5 
Vous pouvez avoir une des deux quêtes. 


Quand vous aurez découvert le Livre d'acier (Tome of 
Steel), allez voir Cain le maire. Il vous racontera l'histoire 
d'un guerrier légendaire qui se tient debout sur une mon- 
tagne faite des cadavres de ses ennemis. La lecture du livre 
d'acier ouvre l'escalier entre le niveau 13 et 14. Le Seigneur 
sanguinaire est un monstre redoutable qui est immunisé 
contre la plupart des attaques magiques. Tuez d'abord tous 
les autres monstres avant de vous attaquer directement à 
lui. Sivous parvenez à lui faire mordre la poussière (définiti- 
vement), vous pourrez le dépouiller d'une belle pièce 
d'armure. 

Si vous disposez du sort de pétrification (Stone Curse), 
cette créature ne sera pas un problème, même pour un 
magicien équipé d'une simple épée. 


ol 

Lachdanan est l'ancien capitaine des gardes du roi Leoric. Il 
est maudit pour l'éternité et doit défendre Diablo avec les 
autres chevaliers dans le 14e niveau (vous savez, ceux qui 
ont tendance à vous tuer au premier coup d'épée dans ce 
niveau). En discutant avec Lachdenan, vous apprendrez 
qu'un Elixir d'or peut le sauver de sa malédiction. Cet élixir 
se trouve au 15e niveau, Ramenez cette potion à Lachdenan 
et il vous remerciera par deux objets magiques. 


[LES QUÊTES SPÉCIALES à | 
11 ya deux quêtes spéciales qui sont aussi facultatives, mais 
qui apparaissent à chaque partie. 


LA BR DS (CHAMBER OF BONES 

Au niveau 6, en lisant le Livre des mythes (Mythical Book). 
vous ouvrirez un passage vers un escalier qui conduit à un 
niveau secret. Ce niveau est constitué de deux couloirs 
entourant une salle centrale. Actionnez les leviers au bout 
de ces deux couloirs pour ouvrir des salles secrètes près 
de l'entrée de la salle centrale : elles contiennent pas mal 
d'objets de valeur (mais bien défendus). Allez ensuite 
ouvrir la porte de la salle centrale et restez sur le pas de 
porte pour tuer l'armée de squelettes qui remplit la salle. 


Ce n'est pas une pluie d'or, mais un monstre qui vient d'exploser ! 


Si vous voyez le héros, vous avez gagné. 


Quand vous aurez éliminé tout le monde, entrez dans la 
salle pour tuer les derniers monstres et récupérer le livre 
magique (Gardian): 


LE | EROS PC DU (1 SLA ERQ 


En explorant le niveau 9, vous trouverez sûrement le 


cadavre d’un grand héros. Fouillez ce corps pour récupérer 


quelques objets de valeur qui donneront à votre personna=" 


ge un peu plus de puissance. 
Le but de cette découverte est simplement de rééquilibrer 
la puissance de votre personnage pour la suite de l'aventu- 


re, au cas où la chance ne lui aurait pas donné toutes les 


armes qu'il faut. 


Ça sent le roussis. 


SAN CO CRE Ut 


eines trie 


; la 


S 


LA QUÊTE PRINCIPALE RER 


Votre but est de retrouver le prince, avant que Diablo ne 
l'utilise pour revenir sur Terre. Au 15e niveau, près de la 
salle du pentagramme (l'étoile) dessiné au sol se trouve le 
bâton de Lazarus posé sur un ratelier. Retournez interroger 
Cain au sujet de ce bâton pour savoir comment l'utiliser. 
Maintenant, en redescendant dans la salle du pentagram- 
me, une porte dimensionnelle est ouverte : traversez-la. 
Vous êtes dans un petit niveau : sortez de la salle et prenez 
le couloir de droite ou celui de gauche. Chacun 
de ces couloirs vous conduira dans 
une salle avec un livre. Tenez-vous sur 
le cercle gravé sur le sol, devant le livre, et lisez 
le livre. Répétez l'opération en prenant 
l'autre couloir et en lisant le second livre. 
Revenez à la salle de départ et placez-vous sur le 
cercle gravé au sol pour être téléporté devant 
Lazarus. 


Pendant que Lazarus parlera, vous ne pour- 
rez ni VOUS faire.attaguerni attaquer, mais 
profitez-entout de même.pour vous mettre 
dans unendroit stratégiquement bien placé, 
Sipossible dans un angle éloigné du centre de 
la pièce car, sinon, Vous serez au milieusde 
tous les tirs. Une bonne technique consiste à 
fuir par les couloirs et à éliminer vos adversaires 
Un par un au fur.età mesure qu'ils vous poursüi- 
D vent. Quand Vous aurez vaincu l'armée de 
M monstres, vous pourrez allez en finir avec Lazarus 
Pr” (méfiez-vous, il est résistant à pas mal d'attaques 
magiques), qui n'hésitera pas à se téléporter souvent 
quand il se sentira en situation difficile. 
Quand Lazarus sera vaincu, une autre porte dimension- 
+ nelle s'ouvrira dans la salle de départ : traversez-la-pour 
revenir à la salle du pentagramme. Le centre du pentagram- 
me est maintenant ouvert et il vous permettra d'accéder au 
niveau final. Soyez sur d'être en bonne santé avant de des- 
cendre dans cet ultime niveau. 


Le niveau 16 est constitué de quatre zones. La première 
zone est toujours ouverte : éliminez les monstres qui défen- 
dent cette zone et actionnez le levier pour ouvrir la zone sui- 
vante. Recommencez l'opération dans chacune des zones 
(il y a deux leviers à actionner dans la zone 3) pour ouvrir la 
quatrième zone : Diablo vous y attend, entouré d'une armée 
des monstres les plus puissants : avancez juste un peu pour 
que Diablo commence à vous poursuivre sans que tous les 
monstres vous tombent dessus. Diablo est particulière- 
ment bien immunisé contre la magie, et la plupart des 


allaques magiques échouerghbtest aléatoire). Le plus 
Simple moyen de le vaincrelésbd/avoir une armépbissante 
pourlaffronter au corpsä Corps avec unbouclier magique 
pourseprotéger efficacement. 


R 


Comme les niveaux sont créés aléatoirement, on peut 
recommencer plusieurs fois le jeu après l'avoir terminé. 

Cela vaut la peine d'essayer car il y a toujours des quêtes 

que l'on n'a pas vues et des sorts que l'on n’a pas trouvés. 

On peut choisir de recommencer avec une autre classe, ou 

avec son même personnage. Dans ce dernier cas, les 
monstres.seront plus puissants et le héros ne gagnera des 

points d'expérience en tuant les monstres qu'à partir d'un 

certain niveau (variable selon Saclasseesivous avez un pers 
sonnage de classe 27, il faut déScendreapeuprès au niveau 

11 pour de nouveau gagner des points.d'expérience) On 

peut aussi refaire le jeu lorsaulonsetrouve dans une situation 

où le héros est trop faible pour affronter les monstres et qu'il in 
ne peut donc pas finir le jeu. Par exemple, si vous refaites plu = 
sieurs fois les premiers niveaux avec le magicien, vous allez 
récupérer des sorts (flèche de feu et flèche sainte) qui rééqui- 
libreront votre personnage. Avec un guerrier, c'est parfois 

vers les niveaux 12-13 qu'on se rend compte qu'il est trop 
faible.et qu'il vaut mieux lui faire reprendre l'aventure à partir 
dudébut pour le faire progresser 


. 


five le jeu 


Si vous avez aimé Diablo «en solitaire», 
sachez tout de même que c'est en réseau 
qu'il prend toute sa saveur car il faut alors jouer 
en équipe et c'est encore plus 
amusant. Blizzard a d’ailleurs 
créé un site internet gratuit 
pour jouer en réseau : 
«http://www.battle- 
net.com». 


ATTENTION 


ycroft convoque son frère, Sherlock Holmes, dans un club privé, le Diogène. Au moment-même où Holmes arrive devant l'établissement, une explosion 
M ravage le club. Mycroft est sévèrement touché. La police conclut à un accident, un peu hâtivement. Watson mène sa petite enquête et trouve un indice qui 
convaincra Holmes de pousser plus loin les investigations. En effet, la formule d’un explosif a été volée au ministère. Mycroft s’en est aperçu et s’en est 
A plaint à ses collègues, qui ont eu tôt fait d’enterrer l'affaire. Car chacun de ces personnages subit la pression de membres de sa famille ou de maîtres chan- 
teurs. À vous, Sherlock, d'y remettre de l’ordre. L 
Graphiquement, c'est très beau. Mais là ne réside pas l'intérêt fondamental du jeu. Si un jour on devait décerner des «PC Soluces» d’or, nul doute que Sherlock 
obtiendrait celui des meilleurs dialogues. Les répliques, nombreuses, sont fines et parfois drôles. Seule ombre au tableau, pour certains, peut-être : les dialogues | 
des personnages sont en anglais, sous-titrés en français. Néanmoins, ils sont excellents, et de bonnes voix en v.o. sont toujours préférables à une v.f. approximative. 
Bien que le produit soit vendu avec un recueil d'indices, le jeu reste très difficile. Une durée de vie fort appréciable, des dialogues somptueux, intelligents, voilà ce ( 
L que réserve l'énigme de la rose tatouée. Et puis, bon. C'est Sherlock Holmes, quand même ! 


L 
(Goè)pe Soluces k 


Conseils de jeu 


Sherlock Holmes n'est pas un jeu comme les autres. Une soluce détaillée aurait demandé près de 
cinquante pages, tant les dialogues sont nombreux. Donc, lorsqu'il vous est indiqué, dans la solution, 
de parler à Mycroft, ou à Watson, par exemple, épuisez tous les dialogues possibles. Même si vous 
avez l'impression qu'il n'y a plus rien à dire, recommencez à parler pour voir si une nouvelle phrase 


n'est pas apparue. Il est également important de tout regarder (y compris les objets, une fois qu'ils 

sont dans votre inventaire). Si vous êtes bloqué, Watson est de bon conseil. Mais il ne devrait pas y 

avoir trop de problèmes, étant donné que vous aurez la solution pour vous guider. Voici le plan de Londres dans lequel vous évoluerez, 
avec de nombreux lieux déjà situés sur cette carte. 
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OLUCE 


Le club Diogène.… ou ce qu'il en reste. 


Au début de l'aventure, vous dirigez Watson. Allez à 
Scotland Yard, puis parlez au sergent. Engagez le dia- 
logue avec le vendeur de rue. Reparlez au sergent. 
Retournez voir Holmes, bien évidement au 221B. Enfin, 
voir est ici un bien grand mot. Vous ne lui parlez qu'à tra- 
vers la porte de sa chambre, après avoir frappé au préa- 
lable (à la porte, pas sur Holmes). Il n'a pas trop la pêche. 
Allez alors au Diogène. Regardez les débris, parlez à 
l'agent Daley, plusieurs fois. S'éterniser dans le secteur 
ne serait que perte de temps ; allez à l'hôpital Saint-Bart. 
Parlez de nombreuses fois à l'infirmière, puis regardez 
l'homme allongé. Parlez-lui. Regardez les panneaux, 
l'entrée de la morgue, essayez d'entrer dans la morgue. 
Reparlez au patient. Reparlez à l'infirmière. Entrez dans la 
morgue. Parlez à McCabe. Après l'entrevue, sortez de la 
salle par la gauche. Parlez à l'homme en blanc (l'homme 
invisible ?) puis à l'infirmière. Allez ensuite parler à 
Mycroft, qui n'a plus l'air d’avoir toute sa raison. Regar- 
dez le dossier médical et la table de chevet. Reparlez 
ensuite à sœur Grace en lui demandant d'apporter de 
l'eau fraîche. Regardez Mycroft et enlevez-lui sa chevaliè- 
re. Ouvrez la porte du fond et sortez de l'hôpital. Allez 
rendre compte à Sherlock de votre progression dans 
l'enquête, en lui parlant comme tout à l'heure, à travers la 
porte. En route pour le Diogène. 


Montrez la chevalière à Daley. Dirigez-vous vers le salon 
à droite. Examinez l'horloge et regardez le cadran qui se 
trouve juste à côté. Prenez-le. Retournez au 221B et allez 
analyser le cadran sur la paillasse. Vous allez jouer à 
l'apprenti-chimiste, version Gaston Lagaffe. Versez le 
sulfate de soude dans le vase à bec vide. Ajoutez de l'eau 
distillée. Utilisez le grattoir sur le cadran, puis les allu- 
mettes sur le bec Bunsen : boum ! Vous avez convaincu 
Sherlock de foncer tête baissée dans la partie. C'est donc 
maintenant lui que vous allez diriger dans l'aventure. Par- 
lez au docteur Watson. Ouvrez le bureau à cylindre et pre- 
nez la torche. Allez à Scotland Yard. Parlez à l'agent puis 
à Augie. Vous finirez par faire une petite partie de cartes. 
N'essayez pas de suivre la dame de cœur des yeux. Cli- 
quez simplement sur la main gauche d’Augie (celle de 
droite donc). Quand le nom «Augie» apparaît, cliquez... 
Pris sur le fait. Retournez parler à l'agent du secret 
d'Augie. À l'intérieur, regardez le détenu, puis la biblio- 
thèque. Parlez au brigadier ; si le téléphone sonne et que 
vous ne lui avez pas tout dit, reprenez la conversation 
plus tard. Regardez Lestrade et la femme, puis reparlez- 
lui. Adressez-vous ensuite à Watson : en bon docteur, il 
diagnostique une épilepsie. Reposez-vous : ça fait bien 
une heure que vous jouez. Faites une pause de cinq à dix 


minutes pour ne pas imiter le détenu. Il a trop joué dans 
des jeux vidéo et nous fait une crise d’épilepsie de l’autre 
côté de l'écran. Incroyable, non ? En reparlant au briga- 
dier, dites-lui que son prisonnier est malade. Parlez-lui 
ensuite de l'Encyclopedia Britannica. Vous aurez ainsi 
évité aux policiers de commettre une énorme bourde. 
Est-ce une allusion à leurs homologues français, qui 
avaient refusé de donner son insuline à un diabétique ? 
Allez parler à Lestrade, plusieurs fois. Rendez-vous 
ensuite au club. Montrez le laissez-passer à Forbes et 
parlez-lui. Examinez tout et prenez la boîte à tabac après 
l'avoir regardée, examinée et flairée. 

Dans le salon à droite, regardez la chaîne, les décombres, 
la poutre et les étagères. Essayez de détacher la chaîne, 
parlez à Watson puis à Forbes. Tentez de soulever la 
poutre et de trier les décombres. Parlez à Watson, plu- 
sieurs fois. Détachez la chaîne, puis délogez la poutre à 
l'aide de cette dernière. Il ne vous reste plus qu'à allumer 
la lanterne pour éclairer les décombres et les trier, afin de 
trouver un petit ressort. Avant de partir, reprenez la lan- 
terne, elle vous sera encore utile. Allez voir votre frère, 
Mycroft, à l'hôpital. 


Nue sous la blouse 
et con comme un ba 


Parlez à l'infirmière. Regardez le malade qui tousse au 
premier étage. Examinez l'homme allongé et parlez-lui. 
Parlez ensuite à Watson et à la «peau de vache». Mon- 
trez-lui le laissez-passer. Parlez-lui et engagez la conver- 
sation avec Watson. Regardez le patient au premier 
étage, celui qui tousse. Examinez ensuite le malade allon- 
gé et parlez-lui. Reparlez ensuite à l'infirmière. Essayez 
d'entrer par la porte qui mène à la morgue. Regardez le 
malade allongé puis reparlez à Watson. Dites au patient 
allongé que vous allez pousser le chariot vers un endroit 
plus chaud, faites-le et vous emprunterez alors le couloir 
menant à la morgue. Avant d'y entrer, parlez au médecin 
légiste. Montrez-lui le laissez-passer, regardez le cadavre 


L'infirmière en chef n'était pas des plus commode : 
elle avait sans doute un compte à régler avec Sherlock. 


et réengagez la conversation. Examinez, tournez et flairez 
le cadavre ; ouvrez l'armoire et regardez les vêtements de 
Mycroft. Reparlez avec le médecin. Entrez dans la salle 
de soins. Parlez à votre frère. Lisez le dossier médical et 
prenez la liste qui se trouve derrière. Sortez de la pièce. 
Donnez la liste à l'infirmière en chef puis parlez-lui. Vous 
obtiendrez les clés du domicile de votre frère. Direction 
«chez Mycroft». Regardez le cocher, essayez de lui parler 
(il s'en ira), parlez à Watson puis à l'homme. Après cette 
conversation, vous pourrez reparler à Watson du cocher. 
Votre fidèle équipier ira faire un tour pour observer l'indi- 
vidu. À son retour, demandez-lui ses conclusions. Mon- 
trez le laissez-passer à l'homme. Montrez-lui ensuite les 
clés et reparlez-lui. Le cocher finira par arriver ; parlez-lui. 
Par son intermédiaire, vous prouverez votre bonne foi à 
Colleran. Demandez à ce dernier de s'assurer que l’on ne 
vous dérange pas. Ouvrez la porte. Dans la pièce, vous 
pouvez constater qu'il existe une sortie à droite de la 
porte d'entrée. C'est parti ! 

Fouillez le bureau, déplacez les bougies. Examinez la 
feuille et prenez-la. Dans votre inventaire, résolvez l'énig- 
me. Vous devrez alors écrire au clavier : «Mouillez puis 
chauffez» (mouillé-puits-chaud-fée). 


Mon premier. on sortiroit cinsi de 
mon second. 


Mon second: on dit que le Verite 
en sort. 


Mon troisieme: ce nest pes ce qui fait 
eu fond de mon second 


Mon quatrieme: elle mene son monde à 
le boquette. 


Mon tout revele le secret de cette 
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Enfin, si on a pris la peine de bouger l'écharpe. 


Sur le chevet, remplissez le verre. Trempez la feuille dans 
le verre, allumez la bougie sur le bureau et chauffez la 
feuille avec la flamme. Le message dit : «voir livre en 
grec». Un livre, en grec ancien, se dit «biblion». Dans la 
salle à côté se trouve justement. une bible ! Courez la 
feuilleter, et lisez le début. Prenez le parchemin et revenez 
au 221B. 


La chimie moins amusante 


Analysez le parchemin sur la paillasse. Versez de l'eau 
distillée dans le vase à bec. Ajoutez de l'iode et allumez le 
bec Bunsen avec les allumettes. Utilisez ensuite le par- 
chemin sur les émanations. Vous voilà avec une base un 
peu plus solide pour continuer l'enquête. Lisez l'annuai- 
re, pour avoir quelques adresses. Allez chez Lord Law- 
ton. Vous pourrez le voir en laissant votre carte de visite 
au majordome (il partira voir son maître ; grimpez alors 
l'escalier) mais vous n'y apprendrez pas grand-chose. 
Allez ensuite chez Thomas Pratt. La propriétaire ne vous 
apprendra pas grand-chose non plus. Idem à la résiden- 
ce Silverbridge. L'enquête piétinerait si vous n’alliez voir 
votre frère pour savoir où est Dewar. Allez donc à l'hôpi- 
tal et dites à l'infirmière en chef que, par politesse, vous 
avez décidé d'entrer. Parlez à Mycroft. Sortez de l'hôpital 
et allez au labo de Dewar. Parlez-lui, vous finirez par lui 
donner le ressort du club. Rentrez chez vous. Si vous 
avez suffisamment dialogué avec tout le monde, miss 
Hudson devrait arriver avec un télégramme de Lestrade. 
Allez voir ce dernier au Yard et passez ensuite à la 
morgue, histoire de voir le nouveau cadavre. Parlez au 
médecin (montrez-lui le télégramme de Lestrade) et à 
Watson. Examinez le cadavre sous toutes les coutures. 
Admirez le beau tatouage ! N'oubliez les vêtements, dans 
le placard. Questionnez tout le monde au sujet de vos 


Un lieu où l'on agit à l'aveuglette. 


nouvelles découvertes. Allez à l'aiguille de Cléopâtre et 
parlez au policier, une lumière ! Retournez voir Lestrade 
et parlez-lui du témoin. Sortez et allez sur la carte pour 
vous rendre chez Jesse Needhem. Parlez-lui, ouvrez le 
coffre de marin et fouillez-le. Reparlez à votre hôte, puis 
engagez la conversation avec Watson et reparlez à ce 
détrousseur de cadavre. Examinez la chaîne et dites à ce 
témoin de vous accompagner sur les quais. Parlez à tout 
le monde et regardez les taches, sur les marches. 
Reparlez à Needhem, il vous décrira la scène du meurtre. 
Épuisez le dialogue et utilisez la gaffe pour récupérer un 
pistolet. Maintenant, utilisez votre lampe sur les marches 
et prenez le bouton et le disque brillant en les examinant. 
Reprenez aussi la lanterne. Allez ensuite faire un tour à la 
mercerie. Visiblement, le tailleur ne vous aidera pas 
beaucoup pour le moment. Revenez au 221B. Analysez la 
médaille sur la paillasse. 


Vous devez composer un mélange d’eau «régale». L'eau 
régale porte mal son nom. C'est de l'acide chlorhydrique 
et de l'acide nitrique. Ajoutez la médaille au mélange dans 
le vase à bec. Et reprenez-la AVEC LES PINCES. Il ne 
vous reste plus qu’à utiliser la loupe sur la soucoupe. 


lcool et drogue... 


Prenez le train à la gare. Vous arriverez devant Fleming, 
endormi. Parlez-lui en tentant de le réveiller, flairez la 
tasse et dites à Watson d'aller chercher de la bière. 
Réveillez Fleming une fois de plus. Parlez-lui longue- 
ment. | vous remettra sur les rails de votre première 
enquête. Allez chez Pratt et parlez à Mme Mason. Discu- 
tez ensuite avec Watson, puis avec la propriétaire. Vous 
serez bientôt seul. Faites le tour du propriétaire. Récupé- 


Un narguilé.… Holmes a dépassé ce stade depuis longtemps. > 


rez le tissu rouge dans la cheminée, après y avoir épuisé 
toutes les actions possibles. 

Fouillez aussi la boîte à charbon et prenez une boîte 
d’allumettes. Examinez méticuleusement le bureau et 
parlez à Watson. N'oubliez pas le plus important : dans le 
panier à droite de la porte d'entrée, vous trouverez de la 
cire. Juste en haut du panier. L'objet est petit : visez bien. 
Dans la salle où la propriétaire vous a accueilli, vous trou- 
verez aussi une épingle sur la table. Allez au Weary Punt, 
pour le fun. L'endroit est mal famé. Dans le même ordre 
d'idées, allez aux bains Neville. Néanmoins, c'est beau- 
coup plus intéressant pour l'enquête. Parlez à tout le 
monde et examinez tout (radiateurs, coussin, serviettes). 
Reparlez à Russel et menacez-le de dénoncer à la police 
l'insalubrité de son établissement. Dans l'autre pièce, 
parlez de nouveau à Russel et déplacez la serviette. 


nous avons affaire à un Sherlock Holmes énervé. 


Parlez à Whitney et, une fois que vous ne pourrez plus 
rien dire, utilisez la raclette puis tournez la valve. Repar- 
lez-lui : il se fera plus bavard. |! vous mettra sur la piste 
d'une femme de ménage socialiste. Allez chez Lawton, 
parlez à Jenkins pour vous faire introduire. Grimpez 
l'escalier, quand il sera parti, pour le faire revenir et que 
vous puissiez entrer. Parlez à Lord Lawton. Comme vous 
pouvez le constater, ce n'est pas l'amour fou entre vous. 
Allez ensuite à la résidence Fanshave. 


La dinde et les moineaux 


Parlez tour à tour à la... «femme» et à Watson. Après, 
engagez le dialogue avec Pettigrew. La prochaine direc- 
tion est celle du parc Saint-James. Achetez de la nourri- 
ture pour oiseaux. Vous pouvez louer l'orgue de barbarie 
pour écouter un peu de musique. Parlez à Wilbur après 
avoir tout examiné. Allez à droite (pour entrer plus loin 
dans le parc). Donnez les graines aux oiseaux puis exci- 
tez-les. 

Parlez tour à tour à Watson puis à la brute épaisse. 
Regardez tout ce qui traîne. Revenez parler à Birdy pour 
lui demander si l'on peut donner des ordres à Fred. Le 
petit singe ira alors voler le chapeau du garde du corps et 
vous pourrez discuter avec Fanshave. Après la première 
réplique, donnez-lui le sachet de nourriture pour oiseaux, 
puis continuez à parler. Sortez du parc et allez à Spital- 
fields. Parlez aux prostituées et à l'aiguiseur de couteaux. 
Visitez le «phrenologist» (ça peut sembler inutile, mais 
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Donner des graines à ces moineaux énervera le petit vieux. 


cela vous bloque). Entrez chez l'épicier. Parlez successi- 
vement à Watson et aux deux hommes. Il faut aussi que 
vous ayez tout regardé : les stocks, les étagères, le pain. 
Prenez le pain (dans l'interface, c'est «laisser le pain».…..). 
Iltombe, ramassez-le. Achetez une pomme, continuez de 
parler. Vous finirez par demander au vendeur un pot de 
confiture. Il montera à l'étagère et aura le dos tourné. 
Lisez à ce moment-là le registre. Retournez au 221B. 
Prenez l'écharpe qui est attachée à la grille (c'est un 
signal entre vous et votre informateur). Parlez à Wiggins 
de la personne que vous recherchez. Allez faire un tour 
n'importe où sur la carte et revenez au 221B. Wiggins 
vous fera part de ses conclusions si vous l'interrogez. 
Entrez dans votre demeure et pénétrez dans votre 
chambre. 


Premier déguisement 


Mettez votre tenue de journalier, dans l'armoire. Vous 
vous retrouverez automatiquement à l'épicerie. Dites au 
vendeur que vous avez besoin de voir sa mère et fran- 
chissez la porte du fond. Parlez jusqu'à plus soif. Regar- 
dez tout et donnez le résumé de Mycroft à la bonne. Mon- 
trez aussi la tabatière et la chevalière. Reparlez ensuite à 
Mme Ratchet. 
Normalement, vous avez dû lui demander si elle avait d 
café très fort. Regardez tout dans la pièce : le buste, 
portrait, la table, les photos. Descendez voir son fils. 
Parlez-lui, vous obtiendrez du café. Remontez. Remplis- 
sez de café la cafetière, dans la cheminée. Utilisez aussi le 
petit bois dans l’âtre. Il se trouve juste en bas à droite de 
la cheminée. Parlez ensuite à la mère Ratchet. Sur la 
table, examinez la boîte à ouvrage et videz-la. Reparlez à 
Mme Ratchet. Dans votre inventaire, comparez la cire à 


© © 


Son mari en tient une belle. 


cacheter trouvée chez Pratt, au bout de cachet de cire que 
vous venez de mettre à jour. Parlez à cette Mata Hari en 
herbe. Allez au ministère ; si Whitney n'est pas là, retour- 
nez le voir aux bains et parlez-lui (les bains devraient être 
un passage obligé). 


Ce soir, on vous met le feu. 


Montrez la convocation de Mycroft à Whitney puis par- 
lez-lui. Regardez, examinez puis prenez le registre. Faites 
de même pour le document. Parlez à Whitney. Allez tout 
à gauche de l'écran, rangez les papiers dans la corbeille. 
I ne vous reste plus qu'à la brûler. Vous récupérez ainsi 
le document. Retournez au 221B pour analyser le docu- 
ment/formule sur la paillase. 


Lé . Lé 
ne verite 
de la paillasse 


Attention, vous n'entrerez pas devant l'interface de la 
paillasse. Testez le document une fois qu'il est posé sur 
la table, flairez-le ensuite. Pour finir, analysez-le. Mettez 
du sulfate de fer dans le vase à bec, ajoutez de l'eau distil- 
lée. Avec les ciseaux, prélevez un morceau de la feuille de 
papier. Mettez ce petit bout dans la solution. Ajoutez du 
nitrate de fer dans le récipient, pour en déduire que le 
document a été photographié. Allez à la résidence Silver- 
bridge. Parlez au valet puis, une fois introduit, recom- 
mencez. Au bout d'un moment, Silverbridge se réveillera 
plus ou moins. Engagez la conversation. Quand il tombe- 
ra dans les vapes, parlez à Watson. Regardez la pièce : 
l'échiquier sur le bureau, les photos, le portrait, le «fort», 
le crayon noir (examinez-le aussi), le seau. Sur le 
bureau, ouvrez le pot et utilisez-le. Parlez à Watson et au 
valet. Interrogez de nouveau le maître des lieux, après lui 


Je lui aurais bien mis deux claques à celui-là. 


avoir fait respirer des sels. Vous pourrez prendre le 
crayon noir et, une fois dans votre inventaire, le frotter 
sur les inscriptions de la table. Il faudra utiliser l'ouvertu- 
re à la reine ainsi révélée sur l'échiquier, pour découvrir 
un passage secret dans le bureau (un «panneau» appa- 
raît). Silverbridge junior a donc été enlevé ! Parlez à son 
père, puis au majordome. Revenez dans la première 
salle, regardez tout et prenez la couverture. Si vous ne 
pouvez la prendre, retournez dans la salle et parlez au 
papy. Prenez aussi les bonbons qui se trouvent sur la 
table centrale, à l'entrée. Allez maintenant à la boutique 
d'animaux. Évidement, le patron n’a pas le chien Toby 
sous la main (c'est l'un des grands axiomes des jeux 
d'aventure : la personne censée avoir un élément convoi- 
té l'a généralement perdu). Regardez tous les animaux, 
les cages et Sherman. Parlez-lui ; il vous confie que son 
compagnon est sans doute au parc Saint-James. Allez- 
y... Un petit morveux se l'est approprié. 


Troc animalier 


Parlez-lui, ainsi qu’à Watson. Revenez à la boutique des 
animaux et parlez au vieux. Prenez le biscuit qui se trouve 
sur la table, devant Sherman. Utilisez le biscuit sur le 
coucou. Avant de partir, parlez à Sherman. Revenez au 
parc. Parlez au musicien, il vous parlera du garçon. Par- 
lez ensuite à ce dernier, deux fois de suite. Sortez du 
parc, vous vous retrouverez à un nouvel endroit. Sélec- 


Lui, sa place est dans le coffre. 
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tionnez la porte et cliquez sur «enquêter». Une vendeuse 
viendra : parlez-lui. Discutez aussi avec Watson, puis 
montrez la couverture à Toby. Parlez au petit laveur de 
carreaux. Donnez à renifler au chien la lettre puis parlez à 
Watson. Utilisez la lettre sur Toby. Ensuite, utilisez 
l'épingle trouvée sur la table de Pratt dans la boîte aux 
lettres, après l'avoir examinée pour récupérer une clé. || 
ne vous reste plus qu'à utiliser la clé sur la serrure. Vous 
vous retrouverez devant le cadavre de la ravisseuse, 
écrasée par un fiacre. Regardez-le, examinez-le.. Vous 
devez trouver une bague qui se trouve à peu près à droite 
des tonneaux. Ça brille un peu. Prenez-la. Puis sortez de 
cet écran. Parlez à Watson et à Wiggins. Entrez dans 
votre appartement et allez analyser la bague sur la 
paillasse. Versez l'acide chlorhydrique dans le vase à bec. 
Ajoutez la bague puis retirez-la avec les pinces. Utilisez 
ensuite la loupe sur la bague, qui se trouve maintenant 
dans la soucoupe. Sortez du 221B. Allez à la bijouterie. 
Parlez à tout le monde et regardez aussi bien l’écrin, les 
vitrines que les colifichets. Achetez le cure-dent. Regar- 
dez l'écrin. Examinez et lisez le registre puis reparlez au 
bijoutier. Il ira faire un tour dans la chambre forte. À ce 
moment-là, allez fermer la porte blindée. Lisez le registre. 
Parlez une fois de plus à tout le monde et retournez au 
221B. Peut-être avez-vous déjà envoyé Wiggins faire une 
recherche, sur la troisième personne décrite par Need- 
hem. Dans le cas contraire, faites-le maintenant, partez et 
revenez au 221B. Allez au Daily Telegraph. Pour qu'il 
apparaisse sur la carte, il faut faire toutes les actions pos- 
sibles avec les journaux se trouvant dans le fauteuil, 
devant la cheminée. 


Une rédaction tranquille 


Allez donc dans cette rédaction. Parlez à Charles puis à 
Watson. Regardez les affichettes à gauche et les portraits 
à droite de la fenêtre puis reparlez au journaliste. Vous 
aurez bientôt l'adresse de Hemming. Revenez sur la carte 
de Londres. Allez chez le dessinateur dont on vient de 
vous donner l'adresse. Attendez qu'il ait fini son petit tra- 
vail pour pouvoir lui parler. 

Il demande à entendre le témoin. Allez chez Needhem. 
Demandez-lui de vous aider. Vous vous retrouvez auto- 
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S'il te plaît, monsieur, dessine-moi un criminel. 
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matiquement chez le dessinateur. Parlez à Needhem puis 
au dessinateur, puis une fois de plus à Needhem. Une 
fois ce travail terminé, parlez à Hemmings, vous obtien- 
drez le dessin. Sortez et retournez à la rédaction. Montrez 
le portrait du criminel à Freedman. Parlez à Carter, puis, 
après son départ, à Watson. Allez chez Lawton ; peut-être 
at-il subi des pressions, lui aussi. Parlez-lui de la 
bague. Vous serez sans doute jeté dehors, revenez dans 
cette demeure. Regardez l'album sur la table basse et 
parlez à Jenkins. Allez à l'académie de billard, pour parler 
à Jock. Regardez la cible, le barman et le nanti. 


Parlez au barman et regardez Jock. Notez qu'il n'a pas 
d'alliance. Parlez-lui. Reparlez au barman et ensuite à 
Dart. Vous devez gagner aux fléchettes. Trois modes de 
jeu vous sont proposés : le mode 501, le 301 et le cricket. 
Pour ces deux premiers modes, vous devez obtenir pile 
501, ou 301 points ! Pas un de plus. 


Visez 1 œiil!l 


Le mode «Cricket» vous impose d'envoyer des fléchettes 
dans les 20, 19, 18, 17, 16, 15 et dans l'œil de bœuf. Trois 
fois dans chacune des zones. Mais vous pouvez profiter 
de bonus multiplicateurs, histoire d'économiser des flé- 
chettes. Ah ! Autre chose. Jock joue de plus en plus 
mal. Une fois que vous aurez remporté une victoire, 
demandez à Jock s’il veut faire une autre partie. Il vous 
conseillera d'éviter l'ironie et vous pourrez demander vos 
renseignements. Revenez chez Lawton et parlez à Jen- 
kins. Dans la salle de billard, parlez-lui de nouveau. Vous 
reviendrez ensuite à l'entrée de la demeure. Parlez à Jen- 
kins. Utilisez le cure-dent que vous avez acheté dans la 
bijouterie, sur l'album de famille. Jouez du piano et 
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adressez-vous à Jenkins, histoire de parler de Lady Cor- 
delia. Retournez au 221B, à l'intérieur de l'appartement. 
Vous recevrez un câble de Carter. Allez à Kensington 
Palace. Regardez les photographies sur l'armoire et 
regardez le sabre ; brandissez-le, parlez à Watson et le 
Kaiser arrivera. 

Parlez-lui. Regardez le buste et les étagères, regardez le 
Kaiser et parlez à Watson, puis au Kaiser. Une fois que 
vous aurez fini les dialogues, montrez le portrait-robot du 
meurtrier. Lorsque la conversation se terminera, revenez 
au 221B et parlez à Wiggins. Il partira à nouveau en mis- 
sion. Allez maintenant à l'étude de Lady Lockridge. Une 
fois dans la demeure, avancez un peu afin qu'elle arrête 
de jouer. Parlez à la prétentieuse. Regardez-la, ainsi que 
son violon, son piano, la partition et examinez les photos 
attentivement (pour la photo de fiançailles). Accompa- 
gnez-la ensuite au piano. 


Un allié de choix. 
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Vous ne pourrez partir d'ici sans votre informateur. 


Reparlez-lui.. Une fois le dialogue fini, prenez la partition. 
Revenez au 221B. Entrez chez vous et allez dans votre 
chambre. 


La musique n adoucit 
pas vos mœurs 


Mettez le cylindre en cire numéro 3 dans le gramophone, 
remontez ce dernier et jouez du violon (commande «étu- 
dier»). Revenez à l'étude, approchez vous de la musicien- 
ne et parlez-lui. Jouez ensuite de son violon. Puis parlez- 
lui de nouveau, et inspectez les photos. Vous découvrirez 
le nom d’un photographe. Sortez et allez donc chez ce 
«Hargrove», dans son studio. Parlez-lui puis discutez 
avec Watson. Regardez le registre (et examinez-le), les 
cartes, les portraits (empruntez-en un), le piédestal, le 
miroir, le coffret, l'appareil, les décors (déplacez-les), la 
table, le rideau (tirez-le). Reparlez avec le photographe et 
avec Watson. Sortez et revenez au 221B. Parlez à Virgil, à 
Watson et au vendeur de journaux. Offrez des bonbons à 
la menthe à Virgil puis parlez-lui. À un moment, il se taira. 
Redonnez-lui des «becs». Reparlez-lui, puis direction 
l'aérodrome de Croydon. Parlez à l’espion. Après sa 
mort, flairez le flacon, regardez et fouillez la nacelle, 
regardez le ballon et le sabre. Brandissez l'arme et 
démontez-la. Extrayez le piquet du sol. 

Parlez à Watson. Regardez la resserre et examinez-la. 
Regardez le cadenas, examinez-le. Utilisez le piquet sur 
le cadenas pour libérer Wiggins. Allez au 221B et entrez. 
Vous recevrez un télégramme de Dewar ; allez le voir 
pour lui parler. Il vous parlera d’un de ses collègues qui 
en connaît long sur les explosifs. Sortez du lieu pour aller 
chez Lloyd Jones. Parlez à l'invalide. Regardez miss 
Lloyd-Jones, les livres sur les étagères, le piano et ses 


Le vieux coup de la feuille sous la porte n'est pas étranger à Holmes. 


pédales ; parlez à la femme. Parlez encore au maître des 
lieux. Quand vous ne pourrez plus rien dire, vous devrez 
sortir puis revenir ; la sœur ne sera plus là. Parlez au 
malade. Appuyez sur les pédales du piano et ouvrez l'ins- 
trument. Regardez et prenez la boîte à cigares. Reparlez à 
Dewar. Regardez, examinez et confisquez les billets. Puis 
reparlez au spécialiste. Une fois la conversation terminée, 
vous pourrez aller chez Stitch Rumsey, le tailleur. Regar- 
dez le tailleur, la femme, le comptoir, l'aiguille (petite sur 
le comptoir). Parlez à Watson, à la femme et au tailleur, 
fatalement riche puisqu'ancien faux-monnayeur. 


Une reconversion réussie 


Montrez-lui les billets. Prenez l'aiguille. Revenez au 221B 
et analysez la photographie, trouvée dans le sabre, sur la 
paillasse. Utilisez les ciseaux sur la photographie. Mettez 
le morceau de photo dans le vase à bec. Ajoutez 
l'hydroxyde d'ammonium puis le chloroforme. Grâce à 
l'agitateur, mélangez ce qui se trouve dans le vase à bec. 


Un bromure... Allez au studio photographique pour dire 
deux mots à Hargrove. Prenez une carte à l'entrée de la 
pièce. Montrez-lui la formule photographiée. Parlez-lui et 
tirez le rideau du fond de la pièce. Regardez les produits 
chimiques et parlez. Déplacez l'appareil, examinez le 
tapis et déplacez-le. Ouvrez le coffre («cabinet»). Deman- 
dez au photographe la combinaison. Il l'a bien entendu 
oubliée ! Regardez la carte postale, récupérée à l'entrée 
de la boutique. Utilisez-la sur le coffre. Lisez ce que vous 
venez de faire apparaître. Confisquez le dossier et dans 
votre inventaire, regardez-le encore. Parlez au photo- 
graphe. Utilisez le dossier sur le photographe et le télé- 
phone. Parlez ensuite à Hargrove. Montrez le dossier à 
Watson, parlez-lui et reparlez au triste personnage. Avant 
de partir, discutez encore un peu avec Watson et utilisez 
le téléphone. Allez au Mystery Import Export. 

Allez écouter à la porte et tentez de l'ouvrir. Arrachez le 
calendrier, glissez-le sous la porte. Mettez le cure-dent 
ou l'aiguille dans la serrure de la porte pour faire tomber 
la clé et reprenez le calendrier. Utilisez la clé en cuivre sur 
la serrure. Parlez à Mystery. Regardez l'aquarium, 
essayez de prendre le trident. Regardez tout ce qui se 
trouve dans la pièce : notamment la console (ouvrez-la), 
les tiroirs (essayez de les ouvrir, l'un d'eux pourrait 
s'ouvrir avec le trident) et le chat, sous la chaise. Fracas- 
sez l'aquarium. Bof. ce n'est pas transcendant. Prenez 
le matériel sur le bureau ainsi que le registre. Regardez 
l'homme et parlez-lui. Parlez aussi à Watson. Montrez la 
formule photographiée au directeur et continuez à lui 
parler. Montrez-lui aussi le portrait dessiné et reparlez. 
Utilisez votre pistolet sur l'aquarium et prenez le trident. 
Utilisez-le sur le tiroir fermé. Parlez au directeur et à Wat- 
son. 

Retournez à la mercerie pour trouver un déguisement, 
une tenue de marin. Une fois vêtu de vos nouveaux 
habits, sortez. Vous vous retrouverez directement au 
Weary Punt. Parlez à l'ivrogne au bar et au barman. Par- 
lez ensuite au perroquet puis à l'ivrogne attablé. Regar- 
dez le rideau. Parlez au barman, montrez-lui les allu- 
mettes et donnez-lui de l'argent. Parlez-lui, une fois de 
plus. Dites que vous connaissez les mots qu'il faut. Tapez 
au clavier : «GOING EAST». Entrez dans la salle du fond 
en écartant le rideau de perles. Regardez Scarett et par- 
lez-lui. Voilà, c'est fini. Vous connaissez la méthode 
Holmes ? Du violon et au lit! 
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près avoir confondu Diakonov, le meurtrier de son père, et être péniblement devenu chevalier dragon, des 
tâches plus ardues que dans le premier épisode attendent notre héros. Le personnage a peu évolué mais, 
même si ceux qui ont déjà joué au premier ne seront pas trop dépaysés par l'interface, le jeu, lui, s’est 
étoffé, en particulier grâce à la richesse des dialogues. 

Werner est sur le point d’être nommé Chevalier par le prince Arthus d'Erwyndyll, lorsque le duc Cariachand intervient en 
pleine cérémonie et demande à notre héros de faire preuve de sa filiation en retrouvant Maraach le dragon du feu et en 
participant au tournoi des Sept Lances. Retrouver Maraach ne sera pas facile mais votre quête n’est pas linéaire. Mais 
il y a plus grave car l’équilibre entre le Bien et le Mal est menacé : Cariachand a soif de pouvoir et il n'aura pas besoin 
de beaucoup d’alliés car les événements et les créatures de la vallée du rêve suffiront à vous donner du fil à retorüre. 
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tOrotte. Tournez-vous une fois sur le côté gauche puis 
avancez, tournez-vous encore vers la gauche et avancez. 


Après la séquence cinématique qui démarre le jeu, un 
type à l'allure étrange s'approche de vous et dit : 

Lui : «Eh bien, jeune Werner, ne me regarde pas avec 
ces yeux de merlotte grillée !..» 

Répondez-lui : «Qui êtes-vous et que voulez-vous ?». 

Lui : «Je suis le veilleur, l'architecte du rêve, l'invité à la 
table du Dragon...». 

Vous : «Vous pouvez m'aider à retrouver mon 
dragon ?». 

Lui : «Sache que Maraach n'est le dragon de 
personne...». 

Vous : «Comment puis-je renouveler le pacte ?». 

Lui : «Tu dois retrouver la tablette de pierre sur laquelle 
est gravé le pacte ancestral...». 

Vous : «Et où se trouve la tablette des Wallenrod ?». 

Lui : «Si je le savais, je l'aurais apportée avec moi..». 
Vous : «Quels sont les pouvoirs de l’Anneau de Feu ?». 
Lui : «L'Anneau est le fil qui te relie à Maraach...». 

Vous : «Les joutes du couronnement ?». 

Lui : «Dans moins d'une lune, les Chevaliers Dragons 
s'affronteront...». 

Vous : «Moi ? Le nouveau Prince Dragon ? Je viens à 
peine d’être adoubé !». 

Lui : «il est vrai que les événements se précipitent 
quelque peu...». 

Vous : «Je n'en doute pas, je vais de ce pas seller un 
Trogg...». 

Lui : «ll te faut une monture plus rapide pour ce 
voyage...». 


& porte rouge. Ouvrez-la et vous entrez dans une 


Vous entrez dans la sellerie : il y a un personnage sur la 
gauche, mais n'allez pas le voir tout de suite, pour le 
moment allez vers la droite. Prenez la sacoche d'une 
contenance de quinze objets sur la table et glissez-la 
dans votre inventaire (elle augmente la contenance de 


armes, mais Vous pourrez en vendre quelques-unes 
pour vous faire un peu d'argent. L'argent est un élément 
essentiel dans ce jeu. 


Faites vos emplettes ! 


Pour l'instant, sortez de l'armurerie, tournez-vous vers la 
gauche puis avancez deux fois, tournez-vous encore 
vers la gauche et avancez vers l'ouverture dans la roche. 
Vous arrivez chez Sarel le palefrenier. Allez vers la droite 
et prenez les deux portions de nourriture sur la table, 
continuez vers la gauche, vous êtes dans le dos de 
Sarel, mais ne lui parlez pas tout de suite. Allez encore à 
gauche et vous êtes devant l'armoire des fournitures. 
Passez le curseur sous forme de main au niveau de la 
droite du rideau de l'armoire et cliquez pour l'écarter. 
Prenez une superbe corde sur l'étagère du haut, une 
bourse de 100 draks sur celle du milieu et un briquet sur 
celle du bas. Voilà, vous êtes presque prêt, allez vers la 
droite voir le palefrenier et parlez-lui. Dites-lui : «Eh bien, 
mon brave, prépare donc ma monture et mon bagage». 
Il vous selle un dragonnet et vous voilà parti, enfin 
presque, l'archimage vous arrête pour vous donner 
l'anneau de vie (il remonte automatiquement votre 
niveau de vie avec les déplacements). 


En route. 


Le voyage s'est plutôt mal passé, vous vous êtes fait 
attaquer en plein vol par d’autres dragons et le vôtre, le 
réservoir gauche en feu, finit par se scratcher dans la 
forêt. 

Vous êtes en face de lui, récupérez la nourriture à la 
pointe de son aile gauche et la gourde (vide) par terre 
dans le prolongement de sa mâchoire inférieure. Faites 
demi-tour sur vous-même, vous remarquerez que la 
boussole indique l'Ouest, avancez et maintenant elle 
indique le Nord. Sauvegardez et repérez-vous à la carte 
que nos maquettistes ont la gentillesse de vous fournir, 
car la carte de la forêt que vous avez prise dans l'armoire 
est partiellement inexacte. 

Vous devez être tourné vers le Nord, en bas de la carte 
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La forêt, où de nombreux dangers vous guettent. 


au carrefour central. Vous avez sauvegardé ? Non, 

parce que si vous faites de mauvaises rencontres, que 

je m'efforce de vous éviter dans mon parcours, vous 
pourrez toujours recommencer à partir d'ici. Donc, 

allez au Nord. Vous devez entendre un bruit d’eau et 
c'est normal puisque nous sommes près d’une rivière. 
Tournez-vous vers l'Est et cliquez la gourde dans l’eau 
(sur la gauche de l'écran) pour la remplir. Bien sûr, 

cette opération ne fonctionne que lorsque le message 
«eau de la rivière» apparaît, indiquant que c’est le bon 
endroit ; le principe est le même pour toutes les 

actions dans le jeu, alors je pense que vous allez vite 
prendre l'habitude. 

Avancez vers l'Est, tournez-vous vers le Nord et avancez. 
Tournez-vous vers le Nord puis avancez (je sais, je me 
répète). J'en vois qui flippent déjà, ils ont repéré 
«Campement des goblins» à cet endroit-là de la carte 
mais ça va être vite réglé. Parlez avec les goblins et 
dites-leur : «venez vous battre et tâter de mon Erena» 
puis «Il nous survole en ce moment et il raffole des 
goblins !». Une fois qu'ils se sont enfuis, prenez le bon 
morceau de viande qui est sur la broche. 


La branche est ici. 


des celui-ci), allez ensuite vers la gauche pour vous Mangez avant de dormir pour ne pas vous réveiller épuisé. Déplacez-vous pour faire passer le temps 
ais, retrouver face à l'armoire. Ouvrez-la pour prendre les ou récupérer des points de vie. Chaque ennemi a un point faible lors des combats, vous le découvrez 
est deux cartes et la gourde pleine d'eau qui s'y trouvent. | lorsque vous voyez l'adversaire reculer et que vous pouvez porter plusieurs coups d'affilée. 

EU Cut OA EEE TO EU CA EUICES Surveillez bien votre budget, je l'ai géré au mieux pendant le déroulement du jeu, sans avoir besoin 
t'en Il vous propose de vous aider, dites-lui : «prépare donc de jouer aux dés dans l'auberge mais, si vous devez le faire, sachez que les joueurs trichent. Le 
t'en mon équipement» et il vous accompagne à l'armurerie, truc, c'est de faire une sauvegarde avant de commencer à parier et de sauvegarder également à 
ais plus loin dans la grotte. Dans l'armurerie, il y à quatre chaque fois que vous gagnez. Certains des dialogues sont déterminants ; alors, soyez attentif à vos 
soin armoires, dont vous dévalisez bien sûr le contenu ; et répliques. 


bien entendu, vous n'aurez pas besoin de toutes ces 
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Avancez ; une fois immobilisé, allez vers le Nord. Vous 
vous arrêtez tourné vers l'Ouest, tournez-vous vers le 
Nord et vous devez entendre un son du genre «click 
clock». Cherchez une branche (curseur en forme de 
main) à l'extrême droite et vers le milieu de l'écran. 
Prenez-la (vous pouvez brûler les cartes, elles ne vous 
serviront à rien et vous faites de la place dans 
l'inventaire) faites demi-tour sur vous-même, et avancez 
(vers le Sud) deux fois pour aller aux sables mouvants. 


Une fois arrêté, armez-vous car ça va friter sec. 
Sauvegardez et prenez l'amulette du démon qui est vers 
le haut de la souche d'arbre. Le propriétaire de l’amulette 
se réveille et n’est pas content, Vous pouvez envoyer un 
sort de protection et un de faiblesse pendant qu'il sort 
de terre ; après, à vous de jouer. Si votre niveau de vie 
est trop faible après le combat, recommencez, ça vous 
fera un bon entraînement. Bien, tournez-vous vers la 
gauche et plongez la branche dans la mare de goudron 
en forme de X sur le sol. Maintenant, avancez pour sortir 
de cet endroit. 
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Allez au Nord deux fois, tournez-vous vers le Sud et 
avancez, puis allez à l'Est pour faire connaissance avec 
le maître gnome. Parlez-lui et dites la vérité à chaque 
question qu'il vous posera ; de cette façon, il finit par 
vous inviter dans sa maison. À l'intérieur, remerciez-le 
de son hospitalité puis dites «puis-je dormir ici ?» et 
dormez (si vous le faites ailleurs, vous mourrez). Parlez- 
lui encore et cette fois-ci, dites «j'ai très faim !», prenez 
ce qu'il vous offre à manger et ensuite dites-lui «ta 
générosité est grande, maître gnome. Je dois partir à 
présent», il vous fait cadeau d’un gland magique qui 
n'aime pas la magie. Si votre niveau de force est 
vraiment entamé, mangez une part de nourriture et 
sortez. 


Retournez dans la forêt et vous atterissez orienté vers 
l'Ouest. Tournez-vous vers le Nord et avancez. Allez vers 
l'Ouest et vous arrivez tourné vers le Sud. Allez vers 
l'Ouest et vous vous retrouvez au pied d'un grand arbre. 
Combinez le briquet et la branche dans votre inventaire 
pour fabriquer une torche et cliquez-la sur le tronc de 
l'arbre. C'est le gardien de la forêt, il prend peur et vous 
laisse partir. Vous venez ainsi de sortir de la forêt, 
d'éviter trois monstres et une embuscade de goblins qui 
vous auraient piqué tout votre fric. Il y a un autre moyen 
de quitter la forêt, mais pas avec l'amulette du démon ; 
et de plus, celle-ci augmente votre niveau de magie de 
dix points. 


Oh ! La grosse bête. 


Vous voilà hors de la forêt face à une grosse bête. Allez 
en arrière pour faire demi-tour, allez en avant puis sur la 
droite et encore en avant (fini la boussole). Vous allez 
faire le plus beau combat de Dragon Lore puisque c'est 
une séquence cinématique. Le type qui s’est fait attaquer 
(rigolez pas, c'est le type de monstres que vous auriez 
rencontrés sans mon parcours «santé») est en train 
d'agoniser et vous demande à boire. Rien de plus 
simple : cliquez sur la gourde avec le bouchon au niveau 
des lèvres du pov'gars et il se met à parler. Ecoutez 
attentivement ce qu'il dit et répondez-lui : «Je peux 
t'aider. Où se trouve la Griffe Pourpre ?». Ensuite, vous 
pouvez lui demander ce que vous voulez, il crève de 
toutes façons. Cliquez vers l'arrière et fouillez son 
cadavre pour prendre la dague du Serpent et une bourse 
de trente draks. Cliquez vers la droite puis tout droit et 
enfin tout droit pour monter sur l'animal 
qui appartenait au voyageur. En route 
pour Draconia et changement de CD. 


Vous arrivez devant les portes de la ville, 
gardée par deux soldats qui n'ont pas l'air 
commode. Dites-leur : 

«Je viens participer au tournoi des 
sept lances». 

«|| m'a été donné par un voyageur...». 

«Je ne sais rien de toute cette histoire...» 
«| n'y avait qu'une dague mais j'aimerais 
la garder...». 

«C'est beaucoup trop cher. Gardez la 
dague.» 

«D'accord pour quinze draks». 

«Vous avez raison. Vous en tirerez 
certainement un bon prix...» 


Le Temple 
|Magasin de l’alchimiste | 
|Les portes 


Iblanches : Palais 


Et vous entrez dans la ville. Vous êtes devant l'écurie, 
parlez avec le garde mais ne lui parlez pas de Némisme. 
Ensuite, regardez le plan de la ville que nous vous avons 
concocté et allez au bazar qui se trouve dans la cour. Ne 
vous inquiétez pas, Vous ne risquez pas de vous perdre, 
c'est le seul magasin accessible dans cette partie de la 


ville. À l'intérieur, allez voir Némisme, c’est la jeune 
femme en train de lire derrière le comptoir. 

Sans avoir besoin de lui parler, donnez-lui la dague et 
dites-lui : «Ne t'en préoccupe pas. Je viens récupérer la 
Griffe Pourpre.» Elle vous la donne et vous devrez la 
rapporter plus tard aux prêtres rubis dans le temple, à 
l’autre bout de la ville. Sortez du bazar, nous sommes le 
huitième jour de notre aventure et il est temps d'aller 
chez Dihcar l'alchimiste. 


Forgeron 


Bazar de 
Némisme 


Passage de 
l'homme dragon 
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Le magasin de Dihcar est situé dans la petite ruelle à 


8. gauche du temple, vous le reconnaîtrez facilement à ses 
S vitres bleues. Chez Dihcar, vous ne pouvez qu'acheter et 
le rien vendre, mais il est très bien fourni en articles de 
e. magie. Quand vous entrez, vous lui faites face ; ensuite, 
a allez vers la gauche pour faire vos emplettes. Achetez le 


coffre d’une contenance de 25 objets car votre inventaire 
n'en contient que quinze et ça va bientôt faire serré. 
Sortez et allez maintenant à l'auberge qui se trouve près 
de l'entrée de la ville (en haut à gauche des grandes 
marches quand vous entrez dans la ville). 


Quel que soit le côté par lequel vous arrivez vers 
l'auberge, vous vous déplacez automatiquement dans la 
ruelle pour assister à une altercation. Pour m'être battu 
avec presque tout ce qui bouge dans ce jeu, au bon 
moment ou pas, je peux vous dire que vous allez être 
gentil avec le monsieur qui se fait traiter de Trogg par 
l'écuyer parce qu'il est bien trop fort pour vous, même 
s'il est moche. Vous dites donc : 

«Straupsick, cette algarade est indigne de vous...» 

«Loin de moi l'idée de vous défier, seigneur...» 

«Je suis sûr qu'il regrette déjà de vous avoir manqué de 
respect.» 

«Je vous l'assure. Apparemment, on ne le reprendra pas 
de sitôt...» 

Le duc lâche l'affaire et l'écuyer vous remercie. Dites-lui 
«ce n’est rien» puis «D'accord, je te suis» lorsqu'il vous 
invite à boire un verre. 


SOLUCE 


Ne comptez pas sur lui pour cracher le morceau ! 


Il vous emmène à l'auberge et vous discutez. Soyez 
sympa avec lui et il viendra à l'auberge vous donner des 
informations en temps utile, «tiens-moi au courant de 
tes recherches». Abordez tous les sujets et finissez par : 
«et comment comptes-tu t'y prendre ?» puis «Tiens- 
moi au courant de tes recherches». Entretemps la nuit 
est tombée, si ce n’est pas le cas, traînez un peu dans 
l'auberge jusqu'à ce qu’elle tombe (la nuit, pas 
l'auberge). Dans l'auberge, vous pouvez parler avec 
Tanathya (c'est une conne), ainsi qu'avec la belle 
Hellaynea. 11 y a aussi l'aubergiste, qui ne vous dira 
jamais rien d'intéressant mais que vous devrez aller voir 
quand vous voudrez une chambre (10 draks) ou un 
repas (2 draks) et deux compères dans le fond qui sont 
en train de jouer aux dés. En jouant avec eux, vous 
pouvez gagner des draks mais plus facilement perdre 
une fortune car ils trichent grave. Pour le moment, 
mangez un morceau ou deux si vous ne l'aviez pas fait 
dans la forêt. Il faut que vous soyez en forme parce que 
vous allez bouffer du goblin très bientôt. 


Baston ? 


Il fait nuit à 22 h, vous sortez de l'auberge et 
normalement, vous faites face à la petite ruelle qui la 
longe (vous savez, là où avait lieu l'altercation avec 
l'écuyer) ; sinon, tournez-vous vers la gauche. Avancez 
dans la ruelle, armez-vous et sauvegardez, elle continue 
en angle droit vers la droite, vous tournez sur vous- 
même et avancez. À ce moment-là, un goblin sort d'un 
tonneau sur la gauche et vous dit : 

«Tes draks et je t'attaque !» 

Dites-lui : 

«Je n'ai pas vraiment le choix, abruti». 

«Qui ça te dérange». 

«Tu veux parler de celle qui jouxte l'arène ?». 

«Tu viens de me le révéler, crétin !». 

Après, c'est la baston. 

En plus de vous avoir indiqué l'entrée du labyrinthe (le 
passage de l'Homme Dragon), vous récupérez une 
bourse de 30 draks et un collier (il augmente vos 
chances dans un combat), la dague qu'il porte ne vous 
est d'aucune utilité, puique vous l'avez déjà. Ne vous 
affolez pas, je sais que le message «l'épée du goblin était 
empoisonnée et le poison vous affaiblit» est inquiétant 
mais vous allez de ce pas vous faire soigner au temple. 


Le temple, vous ne pouvez pas le louper, c'est un grand 
bâtiment entièrement construit en pierre blanche à 
l'autre bout de la ville. Le prêtre vous demande ce que 
vous voulez, dites-lui «pouvez-vous me soigner», faites 
une donation de 5 draks et, s’il ne se passe rien c'est un 
bug, vous devrez revenir le lendemain et il le fera 
automatiquement lorsque vous entrerez dans le temple. 
Dites ensuite que vous rapportez la Griffe Pourpre et 
«tenez» pour la lui donner. Il vous donne à ce moment- 
là 100 draks de récompense (il n'est pas possible de 
négocier le montant). Dites-lui que vous cherchez des 
renseignements et «Je recherche le pacte ancestral des 
Wallenrod...». Ensuite «Puis-je rencontrer le clairvoyant 
maintenant ?» et «Que dois-je faire en sa présence ?». 
Vous partez le voir et alors là, festival, vous pouvez lui 
dire n'importe quoi, la discussion arrive à «Je veux voir 
l'avenir» ou «Je veux comprendre mon passé». Ses 
divinations sont aussi claires que le fond du slip de mon 
petit frère après trois semaines, mais si vous ne prenez 
pas le morceau de tablette, il suffit de lui reparler et de 
l'interroger sur le passé puis sur l'avenir (selon ce que 
vous lui avez demandé en premier). Prenez ensuite le 
morceau de tablette posé sur la table. 


Sortez du temple et allez à l'auberge vous reposer. Allez 
voir l’aubergiste et demandez-lui une chambre pour la 
nuit. Montez dans votre chambre et dormez. Au réveil (il 
faut que le jour soit levé, sinon dormez encore) tournez 
sur vous-même et vous devriez voir et pouvoir prendre 
une boule de cristal posée sur un meuble. Allez chez le 
forgeron, qui est dans la petite ruelle où bien des choses 
se sont passées depuis le début de cette aventure, c'est- 
à-dire celle qui longe l'auberge. 


Un type hyper sympa. 


Le forgeron est un personnage marrant, très 
désagréable mais de bon conseil. Vous pouvez le 
questionner sur vos futurs adversaires au tournoi des 
sept lances. Vendez-lui votre pic de chasse (10 draks), 
l'épée à longue lame (15 draks), le sabre (15 draks) et 
votre gros bouclier (10 draks). Achetez la cotte de 
mailles pour 40 draks et partez. Pour ceux qui n'ont pas 
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bénéficié des soins au temple bien qu'ils aient payé, 
allez-y, pour les autres allez chez Dihcar l'alchimiste. 
Achetez l'orbe de force (90 draks) et une potion de vie 
(20 draks) au cas où votre niveau de vie serait vraiment 
très réduit pendant le tournoi. Maintenant, allez aux 
arènes. 


Les arènes sont quasiment en face de l'auberge, mais à 
une certaine distance de l’autre côté de la place, la porte 
d'entrée est surmontée d'un porche en pierre 
triangulaire. Entrez et parlez avec le héraut qui fait des 
gestes bizarres avec les bras, il vous expliquera 
comment vous avez été inscrit au tournoi des Sept 
Lances, qui aura lieu le lendemain, et vous trouvera un 
écuyer. Après ça, sortez et allez au bazar qui est à 
gauche en sortant dans la cour intérieure. 

Pour accéder à la cour, vous noterez que Vous marquez 
un temps d'arrêt avant d'aller dans la cour, au moment 
où vous passez sous une arche. C'est à cet endroit 
qu'est la statue de l'Homme Dragon et l'entrée du 
labyrinthe dont vous parlait le goblin mais ça, c'est pour 
plus tard. 

Après avoir avancé, une fois dans la cour, vous pouvez 
aller vers le puits (à sa droite ou à sa gauche) pour 
entrer dans le bazar. Allez à droite et parlez avec la jeune 
fille, vous apprenez qu'elle est la fille du héraut et qu'elle 
aime les romans d'amour. Faites demi-tour et dirigez- 
vous vers le bazar. À l’intérieur, achetez deux parts de 
nourriture, le miroir et la lanterne. Parlez avec Némisme 
et demandez-lui ce qu'elle a de nouveau pour vos 
activités. Elle vous proposera un poison à mettre sur une 
lame, achetez-le et mettez-le sur la hache par exemple. 
Maintenant, allez à l'auberge. 

Il fait encore jour, montez dans votre chambre 
(normalement vous n'avez pas besoin de payer) et 
dormez.. deux fois de suite si c'est possible. Je sais, 
c'est bête, mais c'est le seul moyen d'accélérer le temps. 


Sortez de l'auberge, s’il fait encore nuit, zonez un peu 
dans la ville jusqu'au lever du jour, sinon vous serez 
réveillé par trompettes et fanfares annoncant le tournoi 
des Sept Lances. Vous êtes téléporté directement dans 
la salle qui mène aux arènes. Vous pouvez parler avec 
tout le joli monde qui participe au tournoi, mais vous 
n'apprendrez rien de fondamental, excepté d'Hellaynea 
au sujet des capacités de chaque chevalier. 


L'ignoble Cariachand. 


La procédure à suivre est la suivante : en hauteur, tout 
autour de la salle, vous avez des armures avec les 
blasons des chevaliers et sur le mur à côté de chacune 
d'elles, le sceptre qu'il faut prendre à chaque joute pour 
défier les combattants tour à tour. Donc, vous prenez un 
sceptre et vous allez dans la salle à côté pour vous 
équiper. En entrant sur la gauche dans une niche parmi 
d’autres flacons, vous trouverez du baume moiré, que 
vous viendrez prendre avant ou après chaque combat 
pour remonter votre niveau de force. Votre niveau de vie 
va descendre au fur et à mesure des affrontements, 
mais pendant le tournoi, c'est un paramètre secondaire. 
À droite en entrant dans la salle, vous devez prendre un 
écu et une lance. Pour l'écu, vous n'avez pas le choix 
mais pour les lances, des trois qui sont proposées, ma 
préférence va à la lance classique. Ensuite, parlez avec 
petit Pierre votre écuyer pour choisir une monture plutôt 
rapide. Sauvegardez une fois que vous êtes équipé et 
après chaque joute que vous remportez, de cette façon 
vous êtes sûr de n'en perdre aucune. Passez l'ouverture 
qui mène à l'arène et à vous de jouer. 


Orientez votre lance comme cela. 


J'ai pris une photo d'écran pour vous montrer le bon 
angle à adopter avec la lance, mais le meilleur point de 
repère est tracé sur le sol. Vous avez une sorte de soleil, 
dont les rayons sont bleus, dessiné par terre. Si les 
rayons étaient comme les repères d’une horloge, 
orientez votre lance sur le rayon de soleil du couloir 
adverse qui serait à dix heures. Vous avez une certaine 
marge mais de toutes façons, après quelques coups, 
vous prendrez vite le pli. 

À la fin du tournoi, même si vous avez gagné toutes les 
joutes, c'est Thanathya qui est proclamée vainqueur 
alors que vous lui avez explosé la tête ; c'est rageant 
mais c'est comme ça, ne me demandez pas pourquoi. 
Quoiqu'il en soit, à la fin du tournoi, vous obtenez une 
bonne compensation de 50 draks par joute gagnée (avec 
les 6 combats, ça fait 300 draks) et le héraut vous 
informe que le prochain tournoi de Cenmar aura lieu 
dans dix jours. Vous parlez ensuite avec le prince 
Arthus, il vous présente la comtesse de Cyrène qui, très 
troublée, s'en va. C'est au tour d’Hellaynea de vous 
interpeller. Elle vous propose de vous entraîner avec elle 
le lendemain matin, acceptez et vous sortez du bâtiment. 
Nous sommes le dixième jour dans l'après-midi, vous 
êtes riche, il est donc l'heure d'aller faire des emplettes. 
Mangez pour récupérer et allez chez Dihcar. 


Dihcar l’alchimiste. 


Chez Dihcar, au moment d'aller à gauche, aujourd'hui 
vous ne faites pas tout de suite face aux bibliothèques 
où sont posés les articles. Vous marquez un temps 
d'arrêt et sur le mur à gauche des étagères, vous devez 
voir un papier qui s'appelle le «parchemin de Dihcar» 
quand vous mettez le curseur dessus. Achetez-le, lancez 
un sort de lecture et cliquez-le n'importe où sur l'écran 
pour en lire le contenu qui vous explique où se trouve la 
clé du labyrinthe. Avancez, achetez trois potions de vie et 
une potion de repos. Sortez et allez chez le forgeron. 
Achetez la pique sacrée (80 draks) Vendez votre pique 
lourde (6 draks) et si vous voulez, achetez l'épée lestée à 
la lame bien aiguisée (40 draks). Mettez le poison acheté 
au bazar sur l'arme que vous voulez, sachant que la 
hache est la plus efficace de toutes. 


N'ayez pas peur, il n'est pas méchant. 


Sortez et dormez. Oui vous avez bien lu, il est possible 
de dormir dehors quand il fait jour. Faites comme pour 
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aller au bazar et, arrivé dans la cour, allez au puits. Là, 
soudainement, un fantôme sort de l’eau. Parlez-lui et 
dites-lui successivement : 

«Qui est-tu ?». 

«Comment puis-je t'aider ?». 

«Tout a un prix en ce bas monde...». 

«Où se trouve ta dépouille ?». 

«Le gobelin m'a parlé de ce dédale...». 

«Qui a construit ce labyrinthe ?». 

et, bien entendu, «Oui je mettrai un terme à ta 
Souffrance». 

Allez en arrière et, en sortant de la cour, une fois sous 
l'arcade, tournez-vous sur la gauche pour voir la statue 
de l’'Homme-Dragon éclairée par des bougies. Cliquez 
sur le miroir entre ses mains, la porte secrète du 
labyrinthe s'ouvre et vous entrez à l'intérieur. 


Miroir, mon beau miroir. 

Vous devez vous rendre à un endroit situé au niveau 1 
(plutôt -1 si vous tenez compte des quelques marches 
que vous descendez au début), un endroit, disais-je, 
indiqué sur le plan comme «crâne du fantôme». Bien, 
avant d'arriver au crâne, vous arrivez à un gouffre, le sol 
est effondré et vous ne pouvez pas aller plus loin. Pour 
le franchir, promenez le curseur au centre de la poutre 
qui soutient le plafond et vous avez un message qui dit 
«poutre en pierre». Cliquez votre corde à cet endroit (ça 
fait longtemps que vous vous demandiez à quoi elle 
allait bien pouvoir servir) pour franchir le gouffre et, 
ensuite, marchez sans crainte, il n'y a pas de danger, le 
crâne est posé sur une niche dans le mur. 

Sortez du labyrinthe et allez donner le crâne au prêtre- 
rubis dans le temple. Dites-lui «c'est là le crâne de l’un de 
vos frères.….». [| pratique le rite de l'éveil et ensuite vous 


propose d'aller voir le clairvoyant. Si vous avez déjà inter- 
rogé ce dernier au sujet de l'avenir et du passé, ça ne sert 
à rien d'y aller. Vous pouvez demander au prêtre qui est 
Harssk, obtenir quelques informations mais, surtout, 
profitez d’être là pour vous faire bénir quatre ou cinq fois 
après avoir rétabli votre niveau de vie au maximum à 
l'aide des potions achetées chez Dihcar (une devrait suf- 
fire si vous ne vous êtes pas perdu trop longtemps dans 
le labyrinthe). À chaque bénédiction, vous augmentez 
votre niveau de vie maximal de trois points pour pas 
cher. 

Maintenant que vous avez remis le crâne aux bons soins 
du prêtre, vous pouvez retourner voir le fantôme au 
puits. De même que la première fois, il en sort dès que 
vous approchez, parlez-lui et il vous remercie en vous 
donnant une pierre d'anti magie. 

S'il reste peu de temps avant le lever du jour vous 
pouvez aller vous reposer à l'auberge, sinon marchez un 
peu et, dès que le soleil se lève, vous êtes téléporté dans 
la salle qui mène aux arènes pour un entraînement avec 
Hellaynea. Vous pouvez soit vous entraîner avec Petit 
Pierre, soit avec Hellaynea à la joute ou au duel. La joute 
ça va, mais pour ce qui est du duel vous repasserez, ce 
n'est pas votre niveau de vie qui baisse mais votre 
niveau de force, et très vite ; alors vous faites comme 
vous voulez. Le duel reste faisable avec Petit Pierre. 
Nous sommes le matin du onzième jour et il n'y a pas 
grand-chose de fondamental à faire. Allez voir Quentin à 
l'auberge, il a des informations sur Cariachand à vous 
donner. Allez parler avec l'alchimiste et achetez des 
potions de vie. Ensuite dormez. À la nuit tombée, prenez 


une chambre à l’auberge et... dormez autant que vous 
pouvez, un message vous dira qu'il est l'heure de libérer 
la chambre. Sortez et marchez pour récupérer des 
points de vie (qui bizarrement diminuent à chaque fois 
que vous dormez deux fois d'affilée, même si vous 
mangez avant) ; vous arrivez ainsi au treizième jour. 

Le matin, vous avez l'entraînement. Après, vous pouvez 
aller acheter de la nourriture chez Némisme au bazar. 
Parlez avec Cendrille, la fille du héraut qui est à droite du 
puits dans la cour. Amenez le dialogue sur Petit Pierre, 
c'est son petit ami, dites-lui que c’est votre écuyer et elle 
vous demandera de parler en sa faveur à son père. Vous 
avezide lourdes tâches à accomplir mais rien de prévu 


pour l'après-midi, alors allez voir le héraut et dites-lui 
que vous êtes très content de votre écuyer. Allez à 
l'auberge (nous sommes donc le soir du treizième jour) 
dès que la nuit est tombée. Si vous ne vous êtes pas 
trompé dans le calendrier, en entrant, l'aubergiste vous 
interpelle et vous remet un message de la comtesse de 
Cyrène. Lisez-le et allez voir la comtesse. Nous n'avons 
pas encore évoqué la porte Blanche parce qu'il était 
impossible d'y entrer avant. Il s'agit de la porte devant 
laquelle on trouve un gardien jour et nuit. On y va par la 
rue à gauche des arènes ou en empruntant le passage à 
droite du temple. Parlez avec le garde et dites-lui que 
vous êtes attendu. Vous allez en voir de toutes les 
couleurs, alors faites en sorte d'avoir les meilleurs 
niveaux de force et de vie possible. 


À l'intérieur du palais, parlez avec dame Mélichande 
(comtesse de Cyrène). Elle vous demande de lui montrer 
la bague des Wallenrod, vous lui donnez et à ce 
moment-là, le prince Arthus entre avec une drôle de tête 
d'halluciné. Il vous demande ce que vous faites là, 
répondez-lui ce que vous voulez, de toutes les façons ce 
n'est pas lui ; il se métamorphose en sorcier hideux et 
vous envoie un sort paralysant. Pour vous en sortir, 
utilisez votre pierre d'antimagie sur lui et battez-vous. 

Important : ne lancez pas de sorts ou vous risquez le 
bug. En gagnant le combat, votre niveau de magie est 
censé augmenter de 20 points mais si vous le faites 
baisser en lancant un sort, ça risque de ne plus marcher. 
Après le combat, acceptez la potion de soins que vous 
propose dame Mélichande. En parlant, elle vous avoue 
qu’elle est votre mère puis vous donne le deuxième 
morceau de la tablette dont vous avez besoin pour 
convoquer Maraach. Vous vous dites que ça sent la fin 
mais pas encore. Si vous n'êtes pas trop amoché après 


le combat, gardez la potion de soins de côté, sinon 
ingurgitez-la. 


Une fois dehors réunissez les deux parties de la tablette 
dans votre inventaire, cliquez dessus avec l'Anneau de 
Feu et vous convoquez Maraach. Il arrive et, comme 
vous l'a conseillé votre mère, soyez respectueux avec 
lui. 1! vous explique le rôle des deux pierres, le 
Cristallyan et l'Adamostre, il vous confie la première et 
vous charge de trouver l'autre avant les joutes du 
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Ben alors, où t'étais passé ? 


Couronnement. || vous conseille d'aller voir les prêtres- 
rubis pour avoir de l’aide, mais ils ne peuvent pas grand- 
chose pour vous. Celui qui peut quelque chose, c'est PC 
Soluces et son plan du labyrinthe. Eh oui, encore le 
labyrinthe, ne faites pas cette tête, si ça peut vous 
consoler, au départ le projet comprenait quatre niveaux 
pour ce labyrinthe. Mais, pour y entrer il faut qu'il fasse 
nuit et pour le moment il fait jour, alors on va en profiter 
pour faire nos dernières emplettes. 

Nous sommes le 17e jour au matin. Allez voir votre 
mère au palais. Parlez-lui et après lui avoir dit au revoir, 
elle vous offre de l'argent, 100 draks. Cool, parlez avec 
Arthus et il vous donne le glaive de feu, sympa le mec. 
Allez au bazar et dans la cour parlez avec Cendrille, 
confirmez-lui que vous continuerez de défendre son cas 
auprès de son père. Allez voir Némisme et achetez le 
bracelet en cuivre, qui est tout en haut de l'étagère qui se 
trouve à droite en entrant dans le magasin. Il coûte 
75 draks, il doit vous rester à peu près 200 draks, 
achetez quelques portions de nourriture. Allez donc 
dépenser le reste chez Dihcar. Vous devriez avoir un 
problème d'inventaire, vous pouvez donc brûler le gland 
magique, la corde, la dague du Serpent et le parchemin 
de Dihcar, chez qui vous achetez autant de potions de 
vie que vous pouvez et au moins une potion de repos. 
Allez ensuite au temple et montrez le Cristallyan au 
prêtre, il vous permet de reparler avec le clairvoyant (ces 
indices sont aussi enrichissants que la première fois). 
Allez voir le héraut et parlez-lui de sa fille, c'est mal parti 
mais choisissez «Je suis désolé pour votre femme...» 
puis «Consentirez-vous à leurs fiançailles ?» et c'est 
bon. 


Sortez, allez voir la fille du héraut et passez le reste du 
temps à tuer... le temps jusqu'à la nuit tombée. 

Un truc pour passer le temps : utilisez votre boule de 
cristal, cliquez avec elle n'importe où et vous verrez 
l’archimage, ça ne prend pas longtemps, mais bon. 
Attendez la nuit et tremblez à l'idée de ce qui vous 
attend dans le labyrinthe. À la nuit tombée, allez à la 
cour remplir votre gourde au puits. Cliquez avec le 
miroir dans les mains de l'Homme Dragon pour entrer 
dans le labyrinthe et sauvegardez. Dirigez-vous vers un 
endroit signalé par «brume» au niveau - 2 sur le plan. 
Arrivé là, utilisez le Cristallyan sur cette brume verte qui 
vous bloque le passage. Maintenant, à l’aide du briquet, 
allumez votre lanterne et gardez-la dans une de vos 
mains. 


Vous devez rejoindre la première salle des statues. Il y a 
quatre statues avec des pastilles colorées sur le torse, 
en mettant la main dessus, vous obtenez «gardien des 
oubliés porteur d'un orbe» jaune bleu, etc. Cliquez à cet 
endroit, si le message disparaît, changez de statue et 
faites de même avec les autres. Si le message ne 
disparaît pas, essayez-en une autre jusqu'à ce que les 
quatre n'affichent plus rien. L'ordre des couleurs des 
pastilles est aléatoire et change à chaque fois que vous 
arrivez dans cette salle. Une fois que c’est fait, vous 
aurez peut-être observé que de part et d'autre des 
quatre issues de la pièce vous avez des piliers avec des 
cercles blancs, noirs, ou noirs et blancs. Vous arrivez en 
passant entre les piliers avec un cercle noir et l'ouverture 
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On t'a déjà dit que t'avais quatre bras ? 


à passer est celle qui est à droite des piliers aux cercles 
noirs quand vous leur faites face (ou à gauche de celle 
avec les piliers blancs si vous préférez). Après, vous 
avancez sans tenir compte des embranchements et vous 
finissez par arriver à la deuxième salle des statues où 
vous faites de même avec les pastilles de couleur et 
sortez ensuite par l'ouverture à droite des piliers aux 
cercles blancs. 


Avant de continuer, armez-vous de la pique sacrée ou du 
glaive de feu. Avancez et, au bout d'un moment, vous 
arrivez près d’une fontaine. Sauvegardez. Vous pouvez 
jeter un sort de lecture sur le message mais l'important 
est de cliquer votre gourde dans la vasque de la fontaine 
et là, vous vous déplacez automatiquement jusqu'au 
Golem. Plus qu'à n'importe quel autre moment du jeu, 
refaites le combat si vous en sortez diminué. Avec cette 
créature, seule la pique sacrée ou le glaive de feu 
peuvent commettre des dommages conséquents. 

Vous avez repris votre souffle ? Prenez l'Adamostre 
entre les mains de la statue et sortez du labyrinthe. Il 
doit vous rester un peu d'argent, alors allez dormir à 
l'auberge. Le 19e jour, quartier libre, vous passez la 
journée comme bon vous semble, rien de fâcheux ne 
peut vous arriver. Le lendemain, c’est le tournoi de 
Cenmar. 


La procédure pour Cenmar est la même que pour le 
tournoi des Sept Lances, sauf que vous devez défier 
l'adversaire que vous voulez avant de prendre son 
sceptre. Si vous ne le faites pas, vous ferez beaucoup de 
combats et vous risquez d'être épuisé après, ce qui vous 
mettrait en mauvaise posture pour la suite. Vous devez 


défier Hellaynea, ce n'est pas obligé mais vous louperiez 
quelque chose. Parlez-lui et dites «allez-vous me défier, 
Hellaynea ?» ; acceptez de l'affronter, souhaitez-lui 
bonne chance et vous verrez. Si vous avez des 
problèmes de place dans l'inventaire, détruisez le 
briquet, la lanterne et la gourde. Après la première joute, 
vous devez défier Arthus puis Cariachand, mais la notion 
de défi n'entre pas dans la discussion avec lui. À la fin 
du combat avec Cariachand, vous assistez impuissant à 
une scène horrible : ce dernier 
s'affronte avec Hellaynea et la 
transperce d’une lance. Elle vous fait 
jurer de ne pas laisser Cariachand 
prendre le pouvoir et meurt. 
L'écran change. Vous vous voyez à 
côté du corps et vous devez cliquer 
avec le Cristallyan vers l'endroit où 

la lance s’est plantée pour la sauver. 
Hellaynea dort, le prince Arthus vient 
vous voir, dites-lui ce qu'il vous plaira. 
Votre mère, ensuite, puis la princesse 
Carmine, dont vous apprenez qu'elle 
prenait l'identité de Quentin. Elle vous 
donne un médaillon porte-bonheur et 
vous embrasse. Vous êtes un tombeur, 
deux jeunes filles en dix minutes, c'est pas 
mal. Maintenant, vous devez appeler 
Maraach pour qu'il vous emmène aux 
joutes du couronnement en cliquant avec 
l'anneau de Feu n'importe où. 
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Parlez avec le prince Arthus, faites demi-tour, 
cliquez vers Klarr et Cariachand arrive. Parlez 
avegglui, insultez-le et tout et tout. Dites à 


Werner joli cœur. 


C'est Kojak mais 
en plus balèze ! 


Maraach que vous êtes venu pour le titre et c'est parti 
pour un superbe combat en séquence cinématique dont 
vous sortez victorieux. Malheureusement Cariachand 
vous accuse d'avoir triché et vous devez l'affronter au 
face à face. Ne perdez pas de temps à lancer des sorts, 
c'est trop long et vous en prenez plein la tête pendant la 
manipulation. Il est très, très, très fort, alors bon 
courage ! Mon rôle prend fin ici, de même que le jeu 
quand vous aurez battu Cariachand. 
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La compil’ ] MaiSOLUCES 


CD-ROM Volume 2 : (4 Numéros) 


15 logiciels pour jouer, 
+ votre cadeau 


encyclopédie britannique regroupe plus de 34.000 articles, 
30 minutes de vidéo, 3.500 illustrations, 180 extraits sonores... 


The Journeyman Project Turbo est un jeu d'aventure qui vous 
propulsera du présent au futur pour sauver l’univers.. 


Terminal Velocity (version shareware 3 niveaux) vous placera 
aux commandes de votre vaisseau : découvrez ce superbe jeu 
d'arcade rapide et réaliste. 


The Horde, un jeu original et comique à la fois, où vous devrez 
protéger votre village de hordes de démons. 


hess Challenge, une simulation d'échecs 
pour tous les niveaux. 


1 Heimdall 2, un jeu de rôle/aventure dans l’univers des Vikings. Por > 
] . ”. dun - 
: Manchester United the Double associe gestion d'équipe _— un 5 
s (transferts, achats.) et simulation de foot en 3D. et «tnt DA > 7, — 
peter À JT V—- A 
| Power Drive : vous vous retrouvez au volant d'une voiture de ec 1 x 
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rallye, sur huit circuits. 
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100 headline fonts, 100 polices de caractères. 


2” Design : ce programme vous permettra de créer, colorier et 
i primer documents et images. Offre valable jusqu'au 30 juin 1997 pour la France métropolitaine seulement. 


Les lecteurs en cours d'abonnement peuvent faire une demande de réabonnement dès à présent. Leur abonnement 
sera prolongé d'autant automatiquement (joindre obligatoirement l'étiquette d'expédition correspondante). 


Vous pouvez acquérir séparément la compil’ CD-ROM Volume 2 au prix de 299 FF (+ 52 FF de port). 


Vous pouvez également vous abonner à PC SOLUCES pour 1 an, soit 6 numéros, et vous recevrez 
un CD-ROM PC SOLUCES contenant + de 60 démos jouables au prix de 195 FF.* 


* en cas d'épuisement des stocks, ce CD sera remplacé par un autre de même nature. 


Clipart Portfolio, plus de 600 images que vous pourrez insérer 
dans vos documents. 


essworks, un logiciel de PAO pour créer vos documents. 


OFFRE EXCEPTIONNELLE BULLETIN D E COMMANDE 
@ Oui, je m'abonne à PC SOLUCES pour 8 mois (4 n°). ROME. Reda PRÉNIU..0.2.i2 RAGE... 

Je recevrai 4 numéros et la compil CD-ROM Volume 2 

pour PC CD-ROM pour 351 FF (299 FF + 52 FF de frais ADRESSE Men re CR ER ARE REP URR : URl 


d'expédition en paquet recommandé). 


Ci-joint mon règlement à l'ordre de PC SOLUCES 


(©) Oui, je m'abonne à PC SOLUCES pour 1 an (6 n«). 


Je recevrai 6 numéros et le CD-ROM PC SOLUCES PANSR RAR IUT US. 
contenant 60 démos jouables en cadeau pour 195 FF seulement, Lite nrbe voté lréat 
au lieu de 234 FF, soit une économie de 39 FF. 


et sous enveloppe affranchie à : Signature (obligatoire ) 
PC SOLUCES, CYBER PRESS PUBLISHING, 
Ci-joint mon règlement à l'ordre de PC SOLUCES 92-98, Bd Victor Hugo, 92115 CLICHY Cedex -@ 


Pour l'abonnement, délai d'expédition du CD-ROM : 8 jours. Tarif valable pour la France métropolitaine. Tarifs reste du monde : abonnement 300 FF et anciens numéros 50 FF pièce (port inclus) par chèque ou mandat international uniquement. 
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CLONAGE 


EN TEMPS RÉEL DE CES SIX 
PROCHAINS MOIS 


KKND 
DoOMINION 


CA N’EN FINISSAIT PLUS ! POUR PC LIVE, LES PREVIEWS ET LES «TOP 
SECRET» TOMBAIENT SANS QU’ON LES RECENSE VÉRITABLEMENT. SUR LE 
3615 PC SOLUCES, VOUS N’ARRÊTIEZ PAS DE DEMANDER QUAND SORTIRAIT 
TEL OÙ TEL PRODUIT. EH BIEN, VOILÀ, SUR UN PLATEAU, LE GUIDE DE TOUS 
LES «COMMAND AND CONQUER-LIKE» QUI DEVRAIENT SORTIR D’ICI LA 
RENTRÉE. J’AI QUAND MÊME REMARQUÉ UN TRUC CURIEUX DANS TOUS LES 
COMMUNIQUÉS DE PRESSE QUE J’AI LUS. CHACUN DES JEUX DÉCRITS DANS 
LES PAGES QUI SUIVENT EST LA NOUVELLE RÉFÉRENCE (MÊME PAS UN 
FUTUR). C’EST ASSEZ VIOLENT ET LA BATAILLE VA FAIRE RAGE D’ICI PEU DE 
TEMPS. AH ! KKND EST SORTI ? LA BATAILLE À COMMENCÉ... 


STARCRAFT 
War INc. 


SJOSSIER 


Tous les jeux présentés 
dans les pages de ce dos- 
sier ont une particulari- 
té. Celui-ci se démarque 
de ses concurrents par 
son système de budget. 
On ne récolte pas un 
quelconque minéral. Non. À certaines périodes, 
l'ordinateur vous attribuera un certain capital pour 
construire et pour détruire, selon les pertes que 
vous occasionnerez chez l'ennemi. Plus vous tuez, 
plus cela vous rapporte. Une grande part de la réali- 
sation a été consacrée aux éclairages. Un exemple ? 
OK... Une mission peut se dérouler la nuit. Vous diri- 
gez quelques Jeeps dont les phares sont bien entendu 
fonctionnels. Des fantassins ennemis ont repéré 
votre joyeux cortège. Îls vous voient, mais vous ne 
les voyez pas, bien sûr. Ils vous tirent dessus. L'impact 
des projectiles que tire l'ennemi apporte une source 
de lumière qui vous permet alors de le repérer. Cela 
promet de belles embuscades en perspective. Uni- 
quement sous Windows 95. 


Comment faire un war- 
game en temps réel sans 
verser une goutte de 
sang ? En faisant un jeu 
fun ? Il faut retomber en 
enfance. Vous vous sou- 
venez de ces petits sol- 
dats en plastique de sept ou huit centimètres avec 
lesquels nous jouions des heures durant. Ceux-là 
même qui jouent dans Toy Story ? Eh bien, les héros 
du wargame, ce sont eux. Ça se joue comme on 
aurait pu y jouer dans notre enfance s’il y avait eu des 
règles. L'action d'une mission se déroule sur une 
carte au décor assez accidenté. Les unités auront 
donc plus ou moins de mal à se mouvoir pour arriver 
à leur but. 


SDF : Sans Distributeur Fixe 


Baldies, c'est un jeu de 
stratégie en temps réel ; 
c'est le seul qui soit 
drôle. Des clans de 
chauves s'affrontent ; ne 
me demandez pas pour- 
: quoi. Toujours est-il que 
les combats se déroulent toujours sur des cartes, pas 
très grandes, et qu'il faut développer une ville, un peu 
comme dans Populous, le plus vite possible. Plus vous 
aurez de bâtiments, plus vous aurez de bonhommes. 
Vos troupes peuvent avoir plusieurs fonctions : 
simples travailleurs (ils se reproduisent), maçons, 
chercheurs ou soldats. Plus les constructions qu'ils 
habitent sont grandes, plus leur rendement sera 
important. Bien entendu, vous n'êtes pas seul sur la 
carte. L'ennemi rôde. Sélectionnez un bon paquet de 
vos troupes, d’un seul coup et... formez une esca- 
drille ! Ils décolleront alors et fonceront là où vous 
les dirigerez. Sur un bâtiment ennemi, par exemple ! 
Ils mèneront une attaque aérienne en règle. S'ils sont 
suffisamment nombreux, vous capturerez la forteres- 
se et l'excédent de troupes s'installera dans le bâti- 
ment convoité. Vous pourrez aussi protéger vos for- 
teresses avec des pièges. ges 


Eh bien oui ! Si C&C 
Gold n'est pas un Com- 
mand and Conquer-like, 
quel produit peut se tar- 
guer d'en être un ? Je 
rappelle le scénario ? Ça 
se passe dans le futur, 
des savants ont découvert une étrange substance 
toxique, aux multiples propriétés : le tiberium. C'est 
extrêmement précieux. Deux factions rivales veulent 
en prendre le contrôle : le GDI, plutôt démocrate 


Gz2)pe Soluces 


mais bien militaire quand même et le NOD, plutôt 
terroriste ultraviolent, tendance Orange mécanique. 
En trois mots : pas de quartier. Rappelons que c'est 
dur. Command and Conquer, c'était sous DOS, en 
VGA, un peu momoche. La version Gold tourne en 
SVGA sous W95, merci pour elle. La déception ? 
Énorme : on aurait pu profiter d'un bon paquet de 
missions complémentaires qui auraient allongé la 
durée de vie, voire le add-on «Opération survie» 
intégré. Îl n'en est rien. Vu que le produit «Command 
and Conquer» de base a été vendu à plus d’un million 
d'exemplaires, ça fait un peu rapiat. 


Ça se passe sur Terre. 
Des savants attendent 
que la sonde Galileo 
donnent les résultats de 
son voyage aux alen- 
tours de Jupiter. Ça se 
passe sur Jupiter. Les 
autochtones regardent arriver avec stupeur cet objet 
solide, consistant, qui va bientôt répandre un virus 
dont la chimie carbonique est à l’origine. 85 % des 
Jupitériens mourront. Les 15 % restants ne seront 
pas du tout, mais alors pas du tout contents. Ils 
débarqueront bientôt sur Terre pour une vengeance 
des plus féroces. Voilà l’histoire de Conquest Earth ; 
c'est déjà bien sympa. Mais ce n'est rien tant qu'on 
n'en a pas vu quelques images. C'est mortel ! Il s'agit 
peut-être là de l’un des plus beaux jeux qu'il nous ait 
été donné de voir. C'est en SVGA 65.000 couleurs et 
les explosions sont magnifiques. 

Choisir les Jupitériens ou les Terriens a une grande 
influence sur le jeu : l'interface est complètement dif- 
férente. Pardi, on ne peut pas jouer de la même façon 
selon la planète dont on est issu. Même les règles 
sont différentes selon le camp choisi. Les Jupitériens 
sont des êtres gazeux capables de métamorphoses et 
autres camouflages.. Les Terriens, on les connaît. Il 
vous faudra construire plus de soldats terriens, car 
les possibilités des Jupitériens sont telles qu'un seul 
d'entre eux peut posséder les particularismes de plu- 
sieurs fantassins terrestres. Ce jeu sera testé dans le 
prochain numéro et le premier à la rédaction qui 
touche à ce test, ma parole, il a plus envie de vivre. 
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COLONY 


Nous sommes dans un 
futur très éloigné. De 
nouvelles galaxies sont 
habitées par des Ter- 
riens. Question pollu- 
tion et surpopulation, ça 
s'est donc calmé. En 
revanche, au niveau des relations commerciales, ça 
s'est sensiblement envenimé. Les corporations sont 
devenues des multinationales telles qu'on pourrait 
imaginer Microsoft en 2050, gagnant son 45e procès 
contre une entreprise l’accusant de violer la loi anti- 
trust. Imaginons donc plein de Microsoft œuvrant 
dans les échanges commerciaux. Un beau jour, une 
guerre éclate. Une guerre terrible, sans merci, à 
l’image de ce qui nous attend bientôt entre Netscape 
et Internet Explorer : quelqu'un doit y laisser sa peau. 
Le joueur doit explorer les ressources des planètes 
pour faire de l'argent, trouver de nouvelles armes 
plus puissantes. Il existe plusieurs niveaux de zooms, 
comme dans Conquest Earth. Graphiquement, Dark 
Colony est lui aussi très beau et les combats peuvent 
se dérouler de jour comme de nuit. 


On ne sait pas trop où 
cela se passe. Sur une 
planète. En tout cas, 
dans un contexte de 
guerre civile. Des rené- 
gats s'opposent à l'empi- 

Ô re. Et c'est à peu près 
tout. Ce jeu ne brille guère par son scénario mais le 
«gameplay» a l'air extrêmement poussé. On peut en 
effet modifier d'innombrables paramètres pour les 
combats. Par exemple, on peut modifier le degré 
d'obéissance des troupes, de la prise d'initiative ou 
du repli stratégique. On trouve aussi plein de belles 
choses un peu déconcertantes pour les habitués de 
C&C. Selon le type de terrain sur lequel se trouve 
l'unité que vous avez choisi de faire tirer, elle y verra 


plus ou moins bien. Et donc, fera plus ou moins de 
dégâts à l’arrivée. Dans le même ordre d'idées, les 
unités pourront se cacher grâce au relief ou au décor 
(arbres, rochers...) et le déplacement des troupes 
sera plus ou moins rapide selon le type de sol. On se 
délectera de savoir que les tirs indirects sont pris en 
compte. Si, par exemple, un missile tombe à proximi- 
té d'une unité, le souffle de l'explosion pourra causer 
quelques dommages à celle-ci. 


Dans Dominion, le gou- 
vernement de votre pla- 
nète mène une politique 
d'expansion visant à 
coloniser trois régions 
inconnues de la galaxie. 
Cela signifie que vous 
devrez capturer bon nombre de planètes. Des entre- 
prises privées s'implantent sur des planètes afin de 
poursuivre les ravitaillements vers le front. Vous diri- 
gez l'une d’entre elles. Mais les frontières ne sont pas 
loin et l'ennemi voit d’un assez mauvais œil que vous 
vous installiez sur ses terres. Vous pouvez incarner 
l’une des quatre races du jeu : les Humains, les Mer- 
cenaires, soldats humains ou extraterrestres ne 
vivant que pour l'argent, les Darkens ou les Scorps, 
deux races aliens ayant chacune ses spécificités. Pour 
la première fois dans un jeu de ce type (si l'on omet 
Settlers Il, qui n'est pas un C&C-Like, de toutes 
façons), on peut jouer en 1280 x 1024. Attention ! 
On n’a pas dit qu'on y verrait grand-chose. Parce que 
ce type de résolution, à moins d'avoir un 21 pouces... 
En tout cas, y'a des gens qui ont bien compris les jeux 
vidéo : les raccourcis clavier sont paramétrables. 


Nous n'avons que très 
peu d'informations tech- 
niques sur ce jeu. 
Cependant, nous savons 
déjà comment il se 
démarque de ses 
concurrents grâce à des 
options vraiment intéressantes. Ça se passe en 2018, 
dans un monde dominé par les multinationales. Cha- 
cune ayant ses propres armées, à un moment, il fallait 
s'y attendre, elles se déclarent la guerre. Le but est 
désormais simple : tuer tous les ennemis. Sachez qu'il 
existe une option «Guerre Mondiale», où vous vous 
retrouvez dans une base avec des centaines d'unités 
ennemies sur le terrain. Le but est simple : tuer tout 
le monde. Ça se joue un peu comme d'habitude ; 
vous devez récolter quatre ressources différentes 
comme l'essence, le pétrole, l'électricité... Chacune 
d'entre elles nécessite un bâtiment particulier pour 
être fabriqué ou récolté. Une fois la première cargai- 
son produite, l'ordinateur gère tout pour vous de 
manière optimale. Cette procédure d’automatisation 
permet de s'impliquer davantage dans la stratégie 
pure et dure. nn 
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SJOSSIER 


Pour ceux qui prennent le train en marche : Outpost, premier du nom, n’a jamais 
été terminé. On attendait un patch, un add-on, y'a eu que dalle. Je lai mauvaise, j'en 
veux à ce numéro un, qui fut plutôt un numéro zéro, parce que je l'ai acheté. 
Résultat : il manquait des animations (camions, wagonnets), la fin est ultra navrante 
et le jeu, qui promettait tant, se termine au moment-même où il commençait à 
devenir intéressant. Ce nouveau volet ne devrait pas avoir grand-chose en com- 
à M mun avec le premier, Dieu merci. Là, en fait, vous choisissez votre histoire. Et, du 


même coup, le but de votre partie : extraire un max. de ressources, lancer le vaisseau en premier, atteindre un 
certain nombre de colons. Ou, bien entendu, fighter l'adversaire jusqu'à l'anéantissement. Car, cette fois-ci, on 
a bien droit à des combats en temps réel ! Visibles ! Là aussi, le jour et la nuit ont une grande importance, car 


cela permet de déployer des stratégies différentes. 


RISI NDS 


Tiens ! Celui-là se déroule sur terre. Après le cataclysme. Une météorite se diri- 
geait sur terre ; très grande, elle aurait fait très mal. Toutes les nations se réunirent 
pour balancer leurs ogives nucléaires et la mettre hors d'état de nuire. Malheureu- 
sement, au lieu d'être désintégré, le corps céleste se scinda en d'innombrables élé- 
ments radioactifs qui s'écrasèrent sur terre. S'ensuivit une longue période glaciai- 
re, au cours de laquelle ce qui restait de l'humanité se regroupe en clans. Dans la 
manière de jouer, pas de problèmes, c'est du Command and Conquer. Mais c'est 
ous pouvez exploiter des ressources. Celles-ci, réunies dans une certaine structu- 


re, permettent de créer un homme, sans fonction particulière. Envoyé dans une structure, l'homme en ques- 
tion apprendra un métier (paysan, militaire, maçon, religieux). Et, pour la première fois dans un jeu de ce type, 
on notera l'apparition de deux thèmes complètement nouveaux et pourtant indissociables d'un wargame avec 


des ressources : le troc et la diplomatie. 


» } 
ans ami at 
z [= ! 


STAR COMMAND STARCRAFT 


Attention, ne pas 
confondre ! De même 
qu'on à Dark Colony et 
Dark Reign, on a Star 
Command et Starcraft. 
Ça en devient étrange, 
d’ailleurs. Enfin, Starcraft 
est annoncé depuis si longtemps qu'on a commencé à 
s'y faire. Les deux «Dark», c'est une autre paire de 
manches. L'histoire commençait pourtant bien : 
quatre races vivaient en paix (Terriens, Triumvérites, 
Computrons et Nomades) jusqu'à ce qu'elles soient 
en désaccord. Et c'est bien évidemment la guerre. 
Chacune des races a ses propres caractéristiques et 
bénéficie de pouvoirs spéciaux. On peut s'approprier 
des technologies ennemies. Les ennuis sérieux com- 
mencent lorsqu'une cinquième race bénéficiant de 
toutes les technologies fait son apparition. Ce jeu se 
déroule exclusivement dans l'espace. On y récolte 
des ressources mais votre QG est mobile ; c'est 
d’ailleurs lui qui sert de raffinerie. Une fois le vais- 
seau-mère à proximité d'un champ, il vous suffit d'y 
envoyer des sortes de moissonneuses interstellaires. 


+ Celui-là, il est attendu ! 
Et vous savez pourquoi ? 
Tout simplement parce 
que ce sont les créa- 
teurs de Warcraft qui en 
sont les auteurs. 
Ça se passe dans l'espa- 


ce et au sol, où les batailles sont toutes aussi vio- 
lentes. On trouve trois races différentes : les Ter- 
rans, des sortes de marines, relativement nombreux. 
Les Protoss, quant à eux, ne sont pas des masses mais 
ils bénéficient d’une haute technologie coûteuse. 
Dans les combats, ils sont diablement efficaces. On 
trouve aussi les Zergs, des êtres bios dont la force, 
qui n'est pas démesurée, est dans le nombre. Bien 
entendu, chacune de ces races étant très différente 
des deux autres, les stratégies le seront elles aussi. 
Entre chaque mission, une véritable histoire sera 
contée via des séquences cinématiques. Un autre 
point fort : l'éditeur. Je ne sais pas si vous vous en 
souvenez, mais l'éditeur de Command and Conquer 
était assez limité : on plaçait des troupes sur une 
carte, et à l'attaque. Pas d'objectif à assigner à ses 
troupes comme la libération d'otages. Dans Starcraft, 
au contraire, on insère des héros et on leur assigne 
des missions diverses. 


WARBREEDS 


y] Ce qui différencie profondément ce jeu des autres, c’est qu'il est le seul dont 
a l'action se déroule dans le passé. Au XVIe siècle plus exactement, en Chine. Petit 
rappel des faits : en 1592, Toyotomi Hideyoshi réussit l'unification du Japon. Mais 
son ambition est plus grande : il veut conquérir la Chine et, pour ce faire, il doit 
passer par la Corée. Il s'empare du pays en deux semaines. 

Dans ce jeu, vous êtes un général coréen et vous devez tout faire pour empêcher 
s la progression japonaise. C’est d'autant plus difficile que l'adversaire possède une 
arme redoutable : des revolvers. Graphiquement, ce n'est pas très beau, ça ressemble méchamment au premier 
Warcraft. Mais c'est tout de même bien sympathique : le jour et la nuit, ainsi que les intempéries, ont une 
influence sur le jeu. D'autre part, vous pouvez commercer ; si vous récoltez beaucoup de bois, vous pouvez 
l'échanger contre de l'or. Un or qui peut vous servir à acheter de la nourriture. Vous équipez vos troupes avec 
différentes armes et les cartes sont assez grandes. Dommage que ce ne soit pas plus beau. ge 


Une fois de plus, ça se passe dans le futur. Les sociétés de sécurité ou de gardien- 
nage sont devenues tellement puissantes que ce sont de véritables petites armées. 
Vous êtes le pédégé de l’une d’entre elles. Vous vous en doutez bien, ce genre de 
boîtes a du mal à admettre une concurrence possible. Donc... suspense... c'est la 
guerre. Dans War, inc, vous dirigez vos troupes mais vous êtes aussi patron de 
société. Laissez-moi imaginer à quoi ressemble le héros, invisible bien sûr, de ce 
jeu : il se balade en survet’, mâche du chewing-gum ; dans sa poche, une bombe 
anti-agression et un boîtier d’autodéfense qui envoie des décharges électriques. || possède une gourmette à 
chaque poignet, une petite moustache, des rouflaquettes et sue abondamment. Excusez-moi, je m'égare… 
Vous gérez donc vos effectifs en revendant des mercenaires tout en en achetant d’autres. Vous pouvez faire des 
recherches sur une vingtaine d'unités de base pour les promouvoir, les cloner, les entraîner afin d'augmenter 
leur ardeur au combat. Pour après les revendre et intensifier les recherches dans tel ou tel domaine. 


L'histoire de ce troisième volet de X-Com se déroule pas mal d'années après les 
premières incursions extraterrestres. En 2046, la situation sur Terre est tellement 
catastrophique, écologiquement parlant, qu'on parle d'abandonner la planète pour 
aller vivre sur la Lune ou sur Mars. L'une des solutions les moins définitives est de 
créer une mégalopole, une sorte de ville sous cloche, afin de rester sur cette bonne 
vieille Terre. Ce qui fut fait. En 2084, dans cette cité, des problèmes surgissent. Des 
problèmes d'origine alien. Les extraterrestres débarquent, prennent forme humaine, 
c'est le bordel. Vous êtes à la tête de la brigade X-Com. Il vous faudra enquêter dans un premier temps pour 
connaître l'origine de ces phénomènes. Bon, allez, je dévoile un peu le suspense : des ET ont installé une porte 
dans la cité, une porte qui mène directement dans leur dimension. C'est à vous de la trouver. Les fanatiques de 
UFO ou Terror from the Deep se demandent peut-être ce que vient faire la suite dans un dossier pareil. Eh bien, 
en fait, X-Com Apocalypse pour être joué en temps réel et non plus par tour de jeu. C’est tout ce qui lui manquait 
pour être un clone de Command and Conquer. On retrouve bien entendu tout ce qui a fait le charme des 
deux premiers volets et quelques améliorations. Vos personnages pourront maintenant ramper, par exemple. 


Et ce n’est pas tout. On en a entendu parler mais on a 
peu d’images et trop peu de renseignements pour 
s'étendre ; mais si ce dossier vous a laissé sur votre 
faim, sachez que : 


- Broderbund, l'éditeur de Myst, fait monter la pression avec «Tone 
Rebellion». À ne pas confondre avec «Rebellion» tout court, trop 
éloigné d'un Command and Conquer-like pour être traité dans ce 
dossier. 


- Trilobyte semble délaisser les énigmes prise de tête pour préparer 
un jeu de stratégie en temps réel, et c’est tant mieux. Et à leur 
place, je ferais pareil, parce que ça va commencer à se voir, qu'ils 
sortent le même jeu depuis cinq ans. 


- Bungie Software, non, je sais pas d'où ils sortent, ceux-là, prépare 
«Myth». C'est une sorte de Command and Conquer, enfin, si on 
veut, sans les bases. Ça «fighte» donc beaucoup et c'est plein de 
sang. 


- Et puis, encore chez Broderbund : Warbreeds. Une 
conquête planétaire pour la suprématie génétique qui 
basse par une conquête des connaissances. 
Quatre races, huit joueurs en réseau, je n’en dis pas plus 
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Campagne dans tous les camps possibles. 
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Le nombre d'unités mobiles rassemble tous 


les camps. 
Par camp, j'entends armée, pays, colonie, 


Le nombre de bâtiments rassemble aussi tous 
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MICROSOFT 


Pentium 


FRANÇAIS 
Fautes d'orthographe 
incluses 


AVRIL 97 


INNES ANNÉESIQUE.LE PRODUIT EST 
SORTI. PERSONNE N'AVAIT JAMAÏI PROPOSER UNE SOLUCE TANT 
LES ACTIONS SONT DIFFICILES À RÉALIS MOINDRE 
MANIPULATION VOUS FAIT SUER SANG ET EAUAMOUS ÊTES PRÊT ? 
PAS NOUS... 


PLUSIEURS SOLUTIONS 
POSSIBLES : 


Edition 
disquettes 


1° JOUR 


Tout se passait bien. Vous étiez en train de jouer à Toonstruck. 
C'était pas mal ; vous l'avez terminé grâce à PC Soluces. Mais, Ô 
stupeur, lorsque vous avez éteint votre ordinateur, vous n'avez 
pas entendu le ding-ding caractéristique du bye bye électronique. 
Curieux, non ? Ni une ni deux, vous redémarrez l'ordinateur ; 
vous n'entendez pas non plus le son de démarrage ; au moins, il y 
a une logique (c'est d'ailleurs la seule fois que vous verrez une 
seule trace de logique dans ce dossier). Allez dans le panneau de 
configuration, cliquez sur l'icône système et allez dans le gestion- 
naire de périphériques. Votre ordinateur plante à ce moment-là. 
Redémarrez quinze fois de suite. À la seizième, utilisez la disquet- 


te de démarrage que vous avez créée lors de l'installation. Après, 
allez vous coucher, éreinté. 


Mise à FU Ce de Windows Inventaire de la journée : deux paquets et demi de cigarettes, 
- PREFE quatre Guronzan, deux bières et une pizza. 


Microsoft 


a séquence d'introduction, l'installation en 
L fait, laissait présager pas mal de choses 

sympathiques : analyse de matériel, récu- 
pération sans incident, interface visuelle et 
intuitive, caractéristiques multimédia éblouissantes, 
un système «plug and play» omniprésent. La séquen- 
ce d’intro est très longue, ce qui est fort appréciable 
pour les gens qui aiment prendre le temps de vivre. 
L'aventure commence lorsque le héros, vous, ne 
pouvez plus lire de fichiers «wav» avec votre superbe 
AWE64 PNP. Comment se terminera cette aventure ? 
Tout dépend de votre patience. Un problème quotidien. 


(2) PC Soluces 


Fenêtre active 


= E de message | 


Acerçu de Myrtére RESS codeurf 


F Noge st sie de polices 
F Lede pchcesMendtes 


2° 

Lancez l'ordinateur. || réussit à s'allumer. Pourquoi ? Baaah 
Retournez dans le gestionnaire de périphériques. Ah, vous ne 
pouvez pas lire les fichiers «wav», normal. MaisVous ne pouvez 
plus lire les fichiers Midi non plus. Depuis que vous avez changé 
la résolution de l'écran. Votre deuxième CD-Rom n'apparaît plus 
non plus ; ça c'est normal : vous étiez habitué. || réapparaissait 
effectivement à chaque changement derésolution. Vous ne 
saviez pas bien pourquoi, maintenant-Vous:comprenez. C'est du 
bol. En dévalidant «configuration d'origine», vous ne voyez plus 
votre carte-son dans le système. Un redémarrage-larfait réappa- 
raître : ça remarche ! Vous avez gagné la première manche ! Vous 
allez vous coucher serein. Lorsquevous voulez éteindre, l'ordina- 
teur se bloque. Recommencez lés quinze démarrages. 


Inventaire de la journée : trois paquets de clopes, un tube de 
Guronzan, une pizza. 


3° JOUR 

Lorsque vous vous êtes couché la veille/Wous n'aviez plus de 
carte-son, ni de disques durs détectés dans le dossier système 
de Windows. Néanmoins, l'ordi’ démarre et les-disques sont 
dans le poste de travail. Vous décidez de réinstallerles drivers de 
la carte-son. Malheureusement, le problème de vos disques durs 
rend l'écriture et la lecture moinSfiables. Résultat : des fichiers 
croisés. Chaque.opération provoque deux redémarrages. Vous 
parvenez quandmême à lancer Scandisk sous DOS. Vu le rende- 
ment, vous le laissez tourner toute la nuitVousVous couchez, la 
tête dans le sac. 


Inventaire de la journée : un paquet.de cigarettes, oinq joints de 
beu, trois de shit, cinq paquets de fraises Tagada. 


4° JOUR 


Scandisk n'a pas terminé son boulot. Vous vous recouchez. 


Inventaire de la journée : deux Valium. 


5° JOUR 


Scandisk finit son travail quand les Valium finissent d'agir. Vous 
redémarrez l'ordinateur. Windows refuse de se charger. Redé- 
marrez, il se lance. Il est huit heures du matin, entamez la bou- 
teille de bourbon. Allez dans le salon, cherchez l'armoire en fer- 
raille. Mettez-la à côté de votre bureau. Quand vous vous énerve- 
rez, cliquez sur celle-ci. Ainsi, vous vous défoulerez dessus. 
N'abusez pas de cette sortie de secours pour vos nerfs, vous 
pourriez vous casser le poignet ou des phalanges. Faites une 
détection automatique de matériel. Windows 95 trouve : 2 
modems, 4 cartes réseaux, 28 disques durs, 67 cartes-son, 4 Mo 
de RAM, 0 disque dur et des conflits partout. L'affichage est en 
16 couleurs. 


Inventaire de la journée : trois bouteilles de bourbon, de la pom- 
made pour calmer la douleur de votre poing qui a trop tapé contre 
l'armoire métallique. 


Si vote maténel est déjà matabé, Windows peut le 
détecter 


Lorsque Windows détecte un nouveau matériel, à 
&tomatiquement les paramètres actuels pour le 
Périphésique et installe le plote correctement. 
Souhaitez-vous que Windows recherche de nouveaux 
matériels à vote place ? 
T° Qu Flecommandé) 


F Hoi 


6° JOUR 

Vous décidez de reprendre les choses en main. Vous sauvegar- 
dez tous vos textes sur disquette et vous reformatez le disque. 
Allez.vous laver, vous commencez à dauber. Vous avez large- 
mentietemps de prendre un bain pendant le formatage. Réinstal- 
lezle DOS, Windows 3:41 et 95. Lors de l'installation de ce systè- 
me, l'ordi” s'arrête. Appelez la Hot Line de Microsoft. || y a très 
peu de chance pour que vous vous en tiriez gratuitement. Vous 
songez, las. Vous aussi vous allez créer un système d'exploita- 
tion vilain comme tout et faire payer une Hot Line. Reformatez le 
disque trois-ou quatre fois si nécessaire. Ne réinstallez pas le 
DOS, ni 311, mais directement 95. Ah; ça passe: Pff, Quelle jour- 
née ! Allez vous coucher. 


Inventaire de la journée : «Windows 95 pour les nuls», trois 
rails decoke, deux tablettes de Nicoprive. 


7° JOUR 


ILne vous reste plus qu'à réinstallertous les drivers de Windows. 
Faites-le petit à petit. Vous ypassezla journée. Des copains vien- 
dront vousvoirPétez-leur la gueule. Ce n'était pas le moment de 
passer... Un conflit se déclenchera entre votre souris et votre 
belle carte-son PnP, calées toutes deux sur l'IRQ 12. Impossible 
de changer celui de la souris ; quand à celui du PnP, ben... C'est 
où, pour vraiment changer ? V'a pas à dire, le plug and play se 
marie bienavec Windows95: Vous avez mis quinze heures pour 
détecter le conflit allez prendre un repos bien mérité. 


Inventaire de la journée :un sandwich au rat, un verre de Paic 
citron, une montagne de coke. 


8° JOUR 


Allez acheter une carte sonore. Une autre... Pas uneplug'and 
plante. Installez-la etreformatez, pour la forme ; vous avezl'habi- 
tude maintenant. Réinstallez tous les drivers, les uns après les 
autres. Et hop, une journée de plus de foutue. Dodo. 


Inventaire de la journée : rien — vous n'avez plus aucune envie, 
vous ne ressentez plus la douleur. Le monde est chaos, douleur 
ettragédie. 


9° JOUR 


Redémarrez. Rien. Le PC ne démarre plus. Jetez votre PC : vous 
aurez gagné la dernière manche... 


Inventaire de la journée : champagne ! 
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Goluce B 


Dès les premiers symptômes, allez Vous acheter un Macintosh. 
Vous gagnerez du temps, vous neous détruirez pas la santé. 
Bien sûr, ilya moins de jeux. Mais saviez-vous que lorsqu'on ins- 
talle une carte lambda sur un Mac, on ne’se fait pas suer le bur- 
nous avec des drivers. On branche, ça marche. Je dirais bien que 
c'est du plug andplaysicetermen'existaitpas sur Mac. Combien 
de fois sur un PC nes'est-onpasentendu dire : «Put... l'enc.… de 
mer...» Ça arrive régulièrement àla rédaction. Là, à ce niveau de 
vulgarité, on sait qu'un denos membres à un problème avec son 
système d'exploitation Jamais-un/jeur ne provoque autant de 
haine. 


Goluce LC 


La soluce.uitime. Celle qui consiste à vous pendre à cause de 
Windows 95 le jourde votre deux-centième installation de systè- 
me. Cette soluce est celle de l'extrême, mais elle règlera dans le 
même temps tous Vos autres problèmes. Néanmoins, nous ne 
pouvons que vous conseiller la deuxième solution. 8 


PS Soluces 129) 


Ah la la ! Quelle dure vie que celle de sauveteur en mer. Il ne peut 
pas se la couler douce en regardant Des chiffres et des Lettres sans 
qu'un type qu'il ne connaît même pas ne se mette à crier à l’aide 
en agitant les bras. Il sait alors que c’est reparti pour un tour, 
parce que c’est son boulot, et qu’il aime ça. Moi, à la rubrique 
SOS, je ressens plus ou moins la même chose. Combien de 
lettres trempées de vos larmes et de votre sueur 
viennent s’échouer sur mon bureau, barrées d’une 
écriture nerveuse, parfois hésitante, voire 
carrément illisible (mais c’est rare) criant à 
l’aide de toute urgence ? J'’arrête alors de 
} jouer, et je me replonge dans les vieux 
| grimoires qui tapissent les murs de la 
rédaction. Cela dit, je n’ai pas réponse à tout, 
et si vous ne m’aidez pas à aider les autres, on va 
perdre des hommes (et des femmes) à la mer. Ce 
mois-ci, il y a beaucoup de réponses express, mais aussi beaucoup 
de questions (on a droit à une page de plus). Il y a toujours des 
«oubliés», ceux pour qui personne n’a la réponse, et je leur 
demande pardon. Mais vous autres, les lecteurs, participez 
activement, et le monde du jeu PC sera un jardin bucolique où 
tout le monde solutionnera en paix. Amen. 


nm nn nn mn nonnennsnsee 
. 


Envoyez sur papier libre vos questions et vos réponses 
(indiquez dans ce dernier cas la référence de la question) à : 


PC SOLUCES, rubrique SOS, messe 


- 92-98 bd Victor-Hugo, 92115 CLICHY CEDEX - 
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if. 1001 


ndiana Jones 4 
Jde dois demander à Sophia son 
collier pour le cacher dans la boîte en 
or (que j'ai), mais je ne sais pas 
comment m'y prendre et je suis 
bloqué dans la pièce au mur 
endommagé dans la colonie crétoise. 
Un furet qui tourne en rond 
1002 


f 
@:: de Quake 


Pourriez-vous m'expliquer le jeu de 
Quake et m'indiquer quelques 
codes ? 


Réponse express : «Le jeu de 
Quake» est un jeu d'action où tu dois 
tuer tout ce qui est entre toi et la 
sortie. Pour les codes, appuie sur la 
touche avec un petit «2» (elle se 
trouve en dessous de la touche 
«Echap») et tape l'un des codes 
suivants : impulse 9, god, fly. 


f 1003 The Dig 
rink a bêtement coincé sa main 
dans la falaise. Aidez-moi à le 
dégager, car il commence à 
prendre racine. 


Machin chouette 


If 1004 Daedalus 


ncounter 
Contrairement à Christophe, je suis 


sorti du labyrinthe, mais plus tard, je : 
me fais broyer par un champ de force : 


avec ma collègue, alors si vous avez 
la DONIOR... Tyrex le fou 


if 1005 
ndiana Jones 4 
Comment obtenir des informations 


sur le dialogue perdu chez 
M. Costa ? 


Dany 


Réponse express : tu demandes que 
nous publiions la solution de ce jeu, 
mais nous l'avons déjà fait dans 

PC Soluces n°1. Ce numéro étant 
épuisé, nous envisageons des 
solutions de rechange. Situ es 
connecté à Internet par AOL, 

PC Soluces propose déjà un service 
où tu pourras retrouver cette solution. 


if 1006 
e Martian 


Chronicles, Réunion 
Dans Martian Chronicles, je me 
retrouve bloqué dans le yacht des 
sables sur le toit du bâtiment du 
transporteur. J'ai beau scanner le 
tableau de bord du yacht, aucun 
fragment de clé n'apparaît et cela 
m'empêche d'entrer plus tard dans 


la bibliothèque. Mais mon 
problème est encore plus sérieux 
dans Réunion puisque je n’arrive 
pas à constituer une seule unité 
militaire (au sol ou dans l’espace) 
malgré le manuel de jeu. Le jeu se 
finit alors à la première attaque des 
aliens et c'est rageant. Qui peut me 
secourir afin de terminer ces 

deux jeux ? 


Francis Cramers 


if 1012 

ight and Magic 4 
Comment entre-t-on dans le temple 
de la zone E3, en X3-Y4 ? Et dans la 
tour de la zone B3, en X11-YO ? 
Même chose pour le Sphinx dans la 
zone A2, en X11-Y9 ? Enfin, quelle 
est la solution de l’énigme du 
temple Golem ? Julien 


sn ns nensess ….... if 1013 
Qu Doom IL, Qr: Lore 


and of Fate 


: Dans Doom Il, comment faire pour  : 
quitter la salle immense du 

niveau 30 ? Dans Hand of Fate, où 
puis-je trouver les pièces d'or qui 
permettent à Zanthia de prendre le 
bateau, au début du jeu ? Éric 


Réponse express : il y a un trou ; 
dans le mur. || faut tirer dedans 4 
plusieurs fois (de préférence avec le Ë 
lance-roquettes). Si tu vises bien, 4 
Doom Il est fini. Bah oui, c'est le 
= dernier niveau ! 


@ 1008 
aggerfall 


: Je dois retrouver le frère du prince 
: Lothum en échange d'informations : 
: concernant ma quête. Pour cela, je  : 


sotéerrrestoseesecesemsece see 


. 
» 
> 
, 
» 


: Comment se procure-t-on l'œil qui 


se trouve dans la cellule sous le 


: parchemin ? Quelles actions doit-on 
: mener dans la salle des tortures ? 


Gildas 


f 1014 
aniac Mansion 


Je n'arrive pas à ouvrir la porte 

blindée qui utilise des codes au 

premier étage de la maison. 
Anonyme 


if 1015 
ndiana Jones 4 
En mode Énigme, quelles 


: manœuvres dois-je effectuer pour 
: aller en Crète ? 


Fabien 
: me suis rendu à Castle Faallem sur 
: les conseils d'une mystérieuse F 1016 Secret of 
: inconnue, mais là, je tourne en 
: rond. J'ai bien trouvé un mur (4 Monkey Island 2 


: rouge, mais pas de mécanisme 
: pour l'activer et donc le franchir. : 
: Lilith 


@ 1009 
ungeon Master 11 


Je suis bloquée devant une table 
qui tourne dès que je m'en 
approche pour prendre la clef Clan 
nécessaire pour entrer dans le 
donjon. Évelyne 


Réponse express : pour prendre 
possession de cette clef, il suffit de 
poser une pièce sur la table. Un 
marchand apparaît alors et tourne 
autour de la table, ce qui vous 
permettra de prendre la clef. 


.… 


@ 1010 
icrobeurk Fury 3 


Après avoir éliminé le gardien dans 
le tunnel Terran 3, que faire pour 
sortir de là ? Michel 


If 1011 The Legacy 
omment désactiver la porte 
immatérielle au niveau de l'asile, 
et comment ouvrir la porte coincée 
au niveau des squelettes ? 


David 
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: Comment faire pour récupérer le 


dernier bout de carte ? En effet, à 
chaque fois que j'actionne la 
brique, je tombe sans m'arrêter, et 
je vois passer le squelette qui tient 
le bout de carte. Philippe 


Réponse express : il faut bien 
tomber la première fois. Cependant, 
avant de replonger gaiement, il faut 
ouvrir la fenêtre, mettre le miroir 
dans le cadre vide à l'intérieur de la 
maison, et poser le téléscope sur la 
statue grotesque. Les rayons de 
soleil font un trou dans la brique. 
Pousse de nouveau la brique et 
regarde le squelette : tu n'as plus 
qu'à prendre le bout de carte. 


ARLES 


if 1017 Kyrandia II, 
imon the Sorcerer 


Dans Kyrandia II, je peux prendre le 
bateau, mais impossible d'aller sur 
Volcania. YŸ a-t-il autre chose à 
faire dans la cave, à part prendre 
les fers à cheval et verser le lait 
dans la machine à fromage ? 

Dans Simon the Sorcerer, je suis 
bloqué par un bonhomme de neige 
et par de grandes portes. Une 
étrange fête se prépare, et un 
Golem est chargé par le produit de 
sa pêche. Enfin, je ne sais pas quoi 


faire du kit de magie, et la sorcière 
refuse de m'affronter car je n’ai pas 
de livre de sorts. 


Charles Derepas 


Réponse express : avant de partir 
pour Volcania, il faut sortir le capitaine 
de sa transe. Pour cela, retourne à 
l'autel du doute pour rendre active 
une nouvelle potion septique. Pour ce 
qui est de la cave, c'est bon. La soluce 
complète de Kyrandia 1! a été publiée 
dans PC Soluces 4. 


@r 1018 Shivers 
e suis bloquée au niveau du flipper. 


J'ai bien regardé dans PC Soluces 
n°2, mais il semblerait qu'il y ait 
une erreur (bille jaune de 9 à 6 ?). 


Nathalie Nguyen 


Réponse express : réfère-toi à la 
réponse de Lauriane, plus loin dans 
ces pages. 


1019 


ork Nemesis 


Je suis coincé à la fin de la quête de 
l'élément Fer. J'ai beau mettre 
l'échantillon dans le tiroir de la 
machine, appuyer sur le bouton pour 
actionner le bras mécanique, ainsi 
que sur celui qui met en route les 
hélices, je n'arrive pas à refroidir la 
pièce rougie. Jean-Marc Roger 


Pr 1020 Lands of 


Lore, Full Throttle, 
Day of the Tentacle 


Dans Lands of Lore, où trouver la 
clef de la porte aux deux serrures, 
dans la mine d'Urbish au niveau 4 ? 
Dans Full Throttle, que faire sur le 
capot de Ripburger ? Enfin, dans 
Day of the Tentacle, comment 
gagner le concours ? Le Frisbeur 


Réponse express : Pour LOL, je 
suppose que la manip’ à faire est la 
suivante : il faut abattre à coups de 
pioche l'éboulement et fouiller deux fois 
les ossements pour prendre une clef 
rouillée. Pour FT, après l'apparition de 
l'avion-cargo qui engloutit la moto et le 
camion, il faut procéder ainsi : ouvrir le 
capot, te saisir de la canne de 
l'assassin. Ouvrir la grille et y placer la 
canne. Ensuite. Enfin, pour Day of the 
Tentacle, la réponse n'est plus 
franchement express : il faut utiliser les 
rollers sur la momie et la pousser, 
descendre et utiliser le badge sur elle. 
Utilise ensuite le dentier sur la momie, 
mets la boîte à rire (récupérée sur le 
clown culbuto) dans sa poche et enfin 
mets-lui les spaghettis sur la tête. 
N'oublie pas de la peigner avec la 
fourchette, ni d'éliminer Harold, 
candidat sérieux s’il en est (il suffit de 
poser le faux vomi devant lui). Enfin, va 
parler aux juges. Merci qui ? 


CPP TNT TT TT TT TT TT TT TT TT TT TT TT TT TU ee 
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If 1021 


ark Forces 


À la mission XIV, je n'arrive pas à 
trouver la troisième charge. 


Fanou 


If 1022 


imon the Sorcerer 


Comment entrer dans la tour du 
destin de Simon ? 


Jacqueline Debra 


@ 1023 
ing's Quest VI 


Je ne trouve pas le mot de passe 
pour faire apparaître l'escalier 
pour gravir la montagne sacrée. 


Chatonx 


@r 1024 Shivers 


omment résoudre le puzzle du 
meuble à tiroir ? Sandrine Nacarino 


Réponse express : va dans le 
bureau à l'étage. Passe la porte à 
droite de la cheminée et note les 
références du dessin qui est sur la 
table. Tu dois ouvrir les tiroirs dont 
les références ne sont pas sur le 
dessin. (Soit, de gauche à droite, et 
de haut en bas, 3e, puis 2e et 3e, 
puis 2e.et enfin 1er et 3e). 


Réponse a Jennifer 
Oui, je sais que le monde est parfois 
cruel, et que le bonheur ne tient qu'à 
l'apparition d’un simple numéro dans 
les colonnes réponses (le 605, par 
exemple, sur Sherlock Holmes). Je 
voudrais bien t'écrire la réponse à 
travers ces colonnes, voire même en 
te l’envoyant dans une lettre 
parfumée, mais je ne sais pas 
comment obtenir le nom de ce 
rugbyman. Pour te consoler (un 
peu), pense au nombre de coups de 
fil et de lettres que je vais recevoir 
pour le jeu 9, pas mal prise de tête 
lui-aussi. 


Réponse à Pascale 
Duclos, Réf 0703 


Pour battre le colosse du 

troisième étage d'Indy 3, rien de plus 
facile, du moins quand il est saoûl. 
Tu trouveras un trophée dans la salle 
du commandant (donne la viande au 
chien avant d'entrer), et remplis-le à 
l'aide du tonneau dans la cuisine. 
Offre-lui ce magnifique trophée, et 
attends qu'il soit complètement 
bourré pour lui faire une tête au 
carré. 


Donald D. 
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if 1025 Lost in 


me 
Comment sortir du bateau ? Que 
faire des lampes qui ne marchent 
pas et qui se trouvent dans le 
bateau ? 


Nath 


@ 1026 
peration Stealth 


Comment échapper à la noyade 
lorsque l’on me jette à l'eau avec 
la fille ? Viviane M. 


Gr 1027 
yrandia 2, 


Simon le Sorcier 
Dans Kyrandia 2, comment obtenir 
la potion de l'ours ? Dans Simon, 
je suis bloqué dans la caverne des 
Goblins (je n’arrive pas à ouvrir la 
porte pour sortir avec mon livre de 
sorts). 


Yvon Vervenaut 


Réponse à 
Christophe Hyron, 
Réf. 0806 


Pour passer le labyrinthe de Daedalus 
Encounter, suis cette méthode : entre 
dans le labyrinthe, allume ton 
projecteur, va à gauche, à droite, tout 
droit, à gauche (tu passes à l'étage 
supérieur), à droite, à droite, à droite, 
à gauche, tout droit, Et voila ! 


Tyrex le fou 


Réponse à Pierre, 
Réf 0813 


IL y a trois gros aimants dans le vortex 
mystérieux de Sam'n'Max. Actionne- 
en deux de façon à être suffisamment 
petit pour passer par la plus petite 
porte à droite, où réside le «Legumus 
Televisionus». Parle-lui pour qu'il te 
donne une poudre que tu utiliseras 
avec les trois touffes de poils de grand 
pied sur le rocher découvert grâce aux 
jumelles de la pelote de corde. Pour 
les actionner, il faut brancher les fils 
(icône prendre) et mettre la loupe sur 
les jumelles (loupe que tu trouveras à 
la fête foraine à côté du jeu 
d'assomme-rats). En regardant dans 
les jumelles, tu trouveras le rocher 
dont t'a parlé l'oncle Legumus. 


Réponse à 


Anonyme, Réf o9o1 
Pour libérer Sophia dans Indy 4, il faut 
bloquer la grille avec la charnière. Pour 
entrer dans le souterrain, trouve la 


@ 1028 
ybermage 


Au niveau 3, «Meta la nuit», j'ai 
l'Airmobile, mais je cherche le 
passe du Liberty et le passe Cie 
SAR. Anonyme 


@ 1029 Gobliins 2 
omment faire pour passer le 
géant et entrer dans le château ? 


Anonyme qui écrit 
comme un cochon 


@r 1030 
ndiana Jones 3 


Je n'arrive pas à sortir des 
catacombes de la bibliothèque. 
Duke Nukem 
(NDLR : C'est sûr qu'il est plus 
doué pour buter à tour de bras.) 


@r 05 
eturn to Zork 


Comment récupérer de la fiente de 
chauve-souris après avoir obtenu 
la cage ? Batman 


1032 

obliiins et 
Gobliins 2 
Je suis bloqué au 18e niveau de 
Gobliiins. Dans Gobliins 2, je 
n'arrive pas à dépasser le 
bûcheron endormi, et je me 
demande si le fait de remplir la 
théière est utile à quelque chose. 


Yves Moya 


deuxième pierre avec le géomètre dans 
le «village». Puis il faut mettre en route 
la machine de gauche à l'aide d'une 
perle introduite dans sa bouche pour 
entrer dans le souterrain de Cnosos. 


Parpaing 


Réponse à Terry, 


Réf 0902 

Pour avoir le livre dans Indy 4, dévisse 
le fond de la bibliothèque à l'aide de la 
pointe de la lance (sur la bibliothèque 
tout en haut) et du chiffon dans les 
mains fragiles d'Indy. 


Yves Moya 


Réponse a Charles 


Derepas, Réf 0910 
Pour Indy 4, en mode Enigme, utilise 
deux fois le niveau sur le tas de 
cailloux pour faire apparaître une croix 
à l'écran. Creuse ensuite à cet endroit. 


Yves Moya 


Réponse à Charles 


Derebas, Réf 0910 
Pour faire disparaître le Totem de 
Sam'nMax, il te faut une dent de 
dinosaure. Va au Parc National, et 
appuie sur l'interrupteur du T-Rex. 
Appuie une seconde fois quand il aura 
terminé son monologue. Utilise 
ensuite les 82 cm de ficelle sur l'une 
de ses dents, et Max sur la ficelle. 
Retourne parler au chef des Grands- 
Pieds et donne-lui la dent. C'est tout. 


Entité Cosmique 
(NDLR: t'as raté ton départ pour Sirius ?) 


Réponse a 
Jean-Marc Roger, 


Réf o912 

Dans Lost Eden, pour que les 
vélociraptors viennent à Shandovra, il 
faut d'abord rallier toutes les autres 
espèces de dinosaures dans les autres 
patelins, puis il faut chercher 
patiemment les vélociraptors car ils se 
déplacent sans être indiqués sur la 
carte. Le type qui est sur les plaques 2 
et 3, c'est toi plus vieux ! Enfin, les 
trois instruments de musique servent 
à faire fuir les terribles tyranosaures, 
si tu sais en jouer... 


Yves Moya 
Réponse à 
Christiane Martin, 
Réf 0917 


Pour terminer LBA, fais tomber 
Funfrok dans le trou, puis entre dans 
la montagne (avec la fille) et lorsqu'il 
revient, coince-le tout de suite à droite 
de l'écran et frappe-le avec le sabre 
tout en avançant. 


Yves Moya 


Réponse & Nathalie 
Nguyen, Réf ior8 


Je voudrais vous signaler une erreur 
dans PC Soluces n°2 concernant 
l'énigme du flipper dans Shivers. Voici 
la bonne combinaison : 


bille bleue de 4 à 5, bille rose de 7 à 4, 
bille mauve de 8 à 7, bille bleue de 5 à 
8, bille rose de 4 à 5, bille verte de 1 à 
4, bille rouge de 2 à 1, bille marbrée de 
3 à 2, bille beige de 6 à 3, bille jaune de 
9 à 6, bille bleue de 8 à 9, bille rose de 
5 à 8, bille marbrée de 2 à 5, bille beige 
de 3 à 2, bille jaune de 6 à 3, bille bleue 
de 9 à 6, bille rose de 8 à 9, et pour 
finir, la bille marbrée de 5 à 8. 


Remarque : Félicitations à 
Yves Moya, recordman de la 
réponse ce mois-ci ! 


À 
9 


bhppétet vost 58 vers 


d'aventure 
francais 


Vous n'arrivez pas afiniriheme 
Hospital Magic: The Gathering, 
KKNDet d'autres jeux 7 Onneva 
quandimême pas les finira votre 
place, ça, ce n'est pas possible! 
Par contre, onvavousyaider.! 
Dansdes pages suivantes, Vous 
trouverez enteffet des astuces 
etautres manipulations qui Vous 
permettront devousen sortir 

un peu mieux. 

EtntoublieZ. pas QUE VOUS POUVEZ 
trouver lintégralité denos astuces 
surle«3615 PCSOLUCES» ou le 
36681416. Cela.ne concerne pas 
seulement les jeux parus dans |es 
pages de PC'SOLUCES maistoutes 
leS ASTUCES QUENOUS CONNaÎSsONs à 
Cejourourpresque Etpuis, c'est 
aussiun bon moyen dewérifier si 
nous n'avons pas déjaune astuce 
avant dennousdl'envoyer De plus, 
Vous savez quillestitoujours possible 
de m'envoyerdirectementvos 
astuces parinternet 
(«101640:551@compuserve/com»); 


C’EST 

D'OMINAIQU'E" B'RYILKA 

QUIMA GAGNÉ LENIEU 
MIONORACER, 

POUR SON ASTUCE" A 

MAGIC : THE GATHERING 


(MIICRIOPRIOSE) 
PS Soluces 
JE RÊVE OU VOUS VOULEZ TOUS GAGNER RED ALERT 


Pour chaque astuce publiée, PC SOLUCES vous 
offre un jeu à choisir parmi cette sélection : Under 


un vrai fm interacti qui 

vous met dans la peaude 

Tex Murphy, un détective 

M privé du XXIe siècle qui 

ei devra résoudre son enquêts 

dans un San Fransiscg 
post-nucléaire 
complètement 

sordide. 


Dans ce jeu d'aventure vous êtes accusé à 
tort d’avoir modifié le cours de l'histoire, vous 
devez parcourir le temps à la recherche 
d'indices qui vous permettront de rétablir 
la vérité et de démasquer les 
conspirateurs. 


lé à 


: | 7 ps sd ; 
; Shellshock 


un jeu 100 % action : 
ra aux commandes de votre 
+ véhicule blindé vous devrez 


libérer des otages, escorter 


un convoi ou bien 
Partez en guerre avec les armes et détruire des bases 


équipements spéciaux pour écraser ennemies 
les criminels dealers du Tek (une ‘ 
drogue mortelle). Un Doom-like 
tout en SVGA mêlant action 
et aventure. 


PC Soluces / Rubrique TANT: 
Cyber Press Publishing 
92-98, boulevard Victor Hugo 


(N'oubliez pas de préciser le jeu (de la sélection) que vous voulez recevoir si vous gagnez) 


| 


(et aussi un qui ne soit pas forcément dans la sélection pour si jamais vous êtes le grand gagnant) (comme Dominique Brylka) 


AAALFAAANSEAAANS HA AALS 


LES PATCHES, COMMENT ÇA MARCHE ? 


Certaines astuces risquent de vous sembler un peu nébuleuses, ce Le résultat étant l'offset qui vous permettra de modifier le 
sont celles où l’on utilise un utilitaire (comme PCTOOLS ou programme ou la sauvegarde. 

HEXWORKS) pour modifier le programme du jeu ou l’une des 
sauvegardes. Il faut tout de même savoir que tous les éditeurs de 
fichiers n'incluent pas l'option de recherche par secteurs. Dans ce 
cas, pour transformer l'astuce, il faut utiliser le calcul suivant : 


Vous trouverez des informations plus complémentaires à ce sujet 
dans le numéro précédent de PC SOLUCES. 


Ce qui suit est un exemple de la manière d'utiliser ce genre d'astuce 
(SECTEUR x 512) + Offset = Résultat appliqué à une modification de la sauvegarde de CAESAR Il... 


Certains codes ont un «+» devant. Il indique qu'il s’agit d'un code pour un jeu en mode 
protégé. Cela a une certaine importance car pour que ces codes fonctionnent, il faut lancer 
le programme «PROT.EXE» avant de les utiliser. Ce programme est, bien entendu, livré 
avec la carte ACTION REPLAY. Les codes qui n'ont pas de «+» devant ne fonctionnent pas 
en mode protégé, il suffit d'aller désactiver cette option dans le menu principal. 

D'autres codes ont une «*». C'est pour indiquer à la carte ACTION REPLAY de ne plus 
envoyer la valeur deux fois par seconde mais vingt fois. La plupart des jeux d'action 
diminuent votre énergie très rapidement. C'est pourquoi il vaut mieux, dans certains cas, 


accroître la vitesse, ou la carte ACTION REPLAY exécutera la manipulation pour un code. 


Bien entendu, Windows 95 fait en sorte de vous 
empêcher de bidouiller de cette manière. Pas de 
panique. Avant de faire des modifications avec un 
éditeur de secteurs, tapez ‘LOCK et répondez ‘OU/”. 
Vous désactiverez la protection en écriture directe sur 
votre disque dur. Cela évitera de planter votre 
système. Mais, avec les éditeurs de fichiers qui 
n'intègrent pas la notion d'écriture sur secteur de 
manière directe, vous n'avez pas besoin de faire ça 


actif qu 
| peau de 
dé 
èc 
in 
an 
aire 
er 


Exemple 


Voici ce que vous pourrez voir après avoir édité un fichier en mode Nous cherchons l'offset ‘148’. Manque de chance, il n'apparaît pas 

hexadécimal avec un éditeur de secteurs. Dans cet exemple, il s'agit Cherchons donc celui qui s'en approche le plus. C'est ‘144’, que vous 
20 ù aile ce à [a 7 » [pc : 

de PCTOOLS, mais ce que vous verrez avec les autres éditeurs pouvez voir dans le rond vert. À présent, il suffit de compter vers la 


ressemblera assez à Ça gauche jusqu'à ce que vous arriviez à ‘148’ comme il est montré avec 
4 001! e ke h © ave Vo C L , ‘ r ! E 
POSTOD IS PATOAREA EE AE SEA EL ET PRET DARRESVRSEEEE les petits chiffres roses. Pour finir, il n'y a plus qu'à changer en 


SCENE DOTE RATES are sect dat disais OUT mettant ‘FF’ par exemple. Faites de même pour l'autre offset, et 
SAN ; n'oubliez pas de sauvegarder votre modification avant de sortir de 
a ui 00 00 où 40 00 00 l'éditeur de secteurs. À présent, vous aurez 255 plébéiens disponibles 


uw 4 om Oo où où 
ù ü ü 00 04 où 00 lorsque vous rechargerez votre sauvegarde 
où ü0 où { 1 on où tu 
pu où vo où } on U vu on 
on 09 on di vu (] no 
vo on vu [i 1 oo on 0 00 
on 03 ) où vo 
où 04 00 00 06 00 1 PCSOLUCE SAV 
ve né vo f } ou 
ou on [il [l 1 il 3 10 on on 
vu mn n M [l 0 un 
0) 1 } vo on LH [l l ou ve 
vo } nn où où un [04 en ou) ù où 
(000). où vo on {h) [l f LL 
au Cour 4) vo € où où 06 00 O0 OÙ } " n où 


Hex Workshop - PCSOLUCE SAV 


Home=début de Fichier/disque End=fin de Fichier/disque 
ESC-Sortie PaDn-avant Pallpearrière FI-ASCII/HEX F2=chg n° secteur FA=modif 


Voici un exemple utilisant l'une des astuces données dans les pages 
suivantes, mais la façon de patcher est exactement la même pour les 
autres astuces du même type. Voici le patch en question sous la 
forme où vous le trouvez dans PC SOLUCES 

CÆSAR II 

Editez votre fichier de sauvegarde (‘*.SAV') et mettez «FF» aux offsets 
«148 (094)» et «76 (04C)» du secteur «405». Vous aurez 255 
plébéiens disponibles 

La façon d'utiliser le patch de Cæsar Il est exactement la même pour 


es 


NE 
: les autres astuces du même type... Nous avons édité le fichier de Voici l'écran de HEX WORKSHOP. Pour utiliser le patch pour CAESAR 
; sauvegarde du jeu CAESAR II. Ensuite, nous Sommes allés au secteur I, il suffit d'utiliser le petit calcul “miracle”. On prend le numéro de 
ï 405, comme vous pouvez le voir dans le rond rouge. Il faut secteur et on le multiplie par 512. On ajoute au résultat l'offset en 
maintenant trouver. En français, on traduit souvent ‘OFFSET par décimal, qui est 144, et cela nous donne le nouveau numéro d'offset 
‘DEPLACEMENT". C'est le cas ici. Dans le rond vert, il y a la ligne AOL PAS ORNE ARS 
d'offsets qui nous intéresse utilisable avec HEX WORKSHOP. C'est 207504, qui est un offset en 
Sp ) STE j décimal. Pour voir les offsets en décimal, il faut cliquer sur le bouton 
PC Tools Deluxe R4: 30 Label" Vol=flucun : 
Service Modification Secteur D’ qui se trouve dans le rond rouge sur la photo. Dans le rond vert 
tour Relatil 0000405 Groupe 29762 Sc disque 0676604 vous pouvez voir l'offset, et dans le rond bleu ce que vous voulons 
Codes Ki Valeur ASCII modifier. Vous pourrez trouver la version shareware de HEX 
00 0 GABA 0 D OM 10 G0) M0. D 0 WORKSHOP sur l'un des CDs du numéro 2 de PC COLLECTOR. HEX 
D SO SR ON: PS EEE 4 - WORKSHOP comprend, de plus, une calculatrice permettant de faire 
= des calculs ou des conversions décimales/hexadécimales 
rylk 


P£ Soluces (45) 


MODIFICATION SAUVEGARDE : CREDIT 

Ouvrez avec le bloc-notes de Windows votre fichier de sauvegarde qui se trouve 
dans le répertoire «DAT/SAV» à l'intérieur du répertoire où vous avez installé le 
jeu sur votre disque dur. 

Cherchez la ligne «Credit = « et remplacez le chiffre que vous trouverez après le 
«=» par 99999, Ainsi, vous obtiendrez un grand nombre de crédits. 

Il est possible d'éditer d'autres caractéristiques du jeu, mais nous ne le 
développerons pas ici car si vous faites des erreurs, il y a de fortes chances pour 
que votre sauvegarde ne fonctionne plus du tout ! 


cn 


CHEAT MODE 
Appuyez sur les deux touches «CTRL» et sur l’une des touches suivantes en 


même temps... 

«Q» - Termine la mission. 

«{» - Invincibilité. CHEAT CODES 
«2» - Torpilles infinies. 


«3» - 


Munitions infinies. 


uZz ny —<{ 5 
CHEAT CODES 


Dans le jeu, appuyez sur les touches «ALT» et «*» en 

même temps. Ensuite, vous n'aurez plus qu'à taper les ' \ 
codes suivants en QWERTY... La touche «*» se trouve 
au-dessus de la touche «ENTER» et à la droite de la 
touche «+», Sur certains claviers, la touche «*» se 
trouve à gauche de «ENTER» et sous la touche «$». 
TARGET ou TORGET - Active ou désactive la visée sur 
vos ennemis. 

SUPERTRACKER ou SUPERTRQCKER - Active le 
«Motion Tracker» (dans la version 1.01 du jeu 
seulement). 


HEATY ou HEQT1 


SAUTER PLUS HAUT (VERSION ALPHA TEST) 
Pendant une partie, tapez «MPNIPPY» ou 
«?PNIPPY», Vous pourrez alors sauter 
beaucoup plus haut ! L'inconvénient, c'est 
que si vous activez ce code, vos scores ne 
seront pas enregistrés par le jeu. 


capiain clawv 


CHEAT MODE 
De nouvelles touches pour le «Cheat Mode» 
du jeu. Pendant une partie, tapez 
«SALMONAXE» pour activer le «Cheat 
Mode». Une fois que c'est fait, Vous pourrez 
utiliser les touches suivantes. 

«B» - Construit instantanément une 
construction. 

«S» - Améliore vos technologies. 

«F5» - Un Duranium Bulb apparaît à 
l'endroit où se trouve votre curseur. 

«F6» - Lance une bombe à l'endroit où se 
trouve le curseur. 

«F7» - Tire sur une créature. 

«F10» - Ajoute du Goop. 

«SHIFT» et «Z» - Permet de voir toute la 
carte. 


CHEAT CODE 


Pendant une partie, tapez «URAGONR» où «URQGONR» 
pour obtenir un nouveau type d'arme. 


DULLTHUU 


PS Soluces 


PT PU DE DU PT PEN EE D 0 TO UT 0 TT PU NT 0. NN 


Choisissez le flipper qui vous intéresse et commencez une nouvelle 
partie. Appuyez sur la touche «ECHAP» et tapez «KERMIT», puis 
validez en appuyant sur «ENTREE». Appuyez de nouveau sur 
«ECHAP» et entrez l'un des codes suivants, que vous validerez 
ensuite en appuyant sur «ENTREE»... 

KICKBACK ou KICKBQCK - La boule ne quitte jamais l'aire de jeu. 
EXTRABALL ou EXTRQBQLL - Extra Ball. 

PICKUPBALL ou PICKUPBQLL - Permet de placer la boule où vous 
voulez en utilisant la souris. 

ALOADOFBALLS ou QLOQDOFBQLLS - Donne 99 boules. 
JOSHUAJEIN ou JOSHUQJEIN - Désactive le «Tilt». 


byper 34 pimball 


Pendant une partie, tapez l'un des codes suivants. 

ALIAH ou QLIQH - Active ou désactive l'invulnérabilité. 

FATAL ou FQTQL - Donne toutes les armes et munitions. 

LAVA2 ou LQVAQ - Allez directement au niveau 2 de la mission 1. 
LAVAS3 ou LQVQ - Allez directement au niveau 3 de la mission 1. 


GATE1 ou GQTE1 - Allez directement au niveau 1 de la mission 2. 
GATE2 ou GQTEZ2 - Allez directement au niveau 2 de la mission 2. 
GATE3 ou GQTE3 - Allez directement au niveau 3 de la mission 2. 


CROC1 - Allez directement au niveau 1 de la mission 3. 

CROC2 - Allez directement au niveau 2 de la mission 3. 

CROC3 - Allez directement au niveau 3 de la mission 3. 

- Allez directement au niveau 1 de la mission 4, 
HEAT2 ou HEQT2 - Allez directement au niveau 2 de la mission 4, 
HEAT3 ou HEQT3 - Allez directement au niveau 3 de la mission 4. 


CHEAT MODE 
Si vous ne jouez pas en mode plein écran, 
vous devez voir sur le haut de la fenêtre 
des menus déroulants. Cliquez sur «Aide» 
puis sur «A Propos de BUG PC» (sur ma 
version, c'est «A Propus de BUG PC»). 
Une petite fenêtre apparaît. Pointez le point 
noir de l'œil droit de «BUG» avec le 
curseur de la souris. Appuyez sur «SHIFT» 
et tout en gardant cette touche enfoncée, 
cliquez avec la souris. Sous la tête de 
«BUG», une boîte blanche est apparue. 
Cliquez dessus et tapez «BABYSEALS», 
Validez en cliquant au choix sur «Wowl» 
ou «Yikes!» mais surtout pas sur «OK». À 
présent, il est possible d'accéder à un 
menu invisible. Il se trouve à droite de 
«Aide». Dans ce menu, vous pourrez 
activer les options suivantes. 


«Level Skip» - Permet de changer de 
niveau. Pour aller au niveau suivant, 
accroupissez-vous («D») et allez vers le 
haut. Pour aller au niveau précédent, 
accroupissez-vous («D») et allez vers le 
bas. 

«Flying Bug» - Permet de voler en gardant 
la touche «Y» enfoncée et en utilisant les 
touches de direction. 

«lnvincibility» - Permet de ne plus être 
touché. Cela occasionne un léger défaut. 
En effet, si vous tombez, vous ne pourrez 
pas mourir et le jeu sera, d'une certaine 
manière, bloqué. Pour le débloquer, 
désactivez simplement cette option. 
«Hitpoints» - Permet de ne plus perdre de 
points de vie. 


raie 8 the gathercne (micro 


MODIFICATION SAUVEGARDE (HEXA) 

Éditez votre fichier de sauvegarde avec un éditeur 

hexadécimal. En fait, les sauvegardes sont composées de 

trois fichiers différents mais seuls les fichiers «MAGIC*.SVE» 

nous intéressent. Le fichier «MAGIC3.SVE» correspond à la 

sauvegarde automatique du jeu et on l'obtient en choisissant 

«RESUME GAME» dans le menu principal de SHANDALAR. 

Pour les autres sauvegardes, cela va de «MAGIC4.SVE» pour 

le premier emplacement jusqu'à «MAGICd.SVE» pour le 

dixième et dernier emplacement. Ces fichiers de sauvegarde 

se trouvent dans le répertoire «PROGRAM» à l'intérieur du 

répertoire où vous avez installé le jeu sur votre disque dur 

(C\MAGIC ?) mais il est aussi possible qu'ils se trouvent 

dans le répertoire «PROGRAM\SAVEGAME». Donc, éditez le 

fichier de sauvegarde qui vous intéresse et mettez des valeurs 

hexadécimales de votre choix aux offsets suivants. 

Or - Offset «82964 (14414)». 

Nourriture - Offset «82968 (14418)». 

Amulette Noire - Offset «82944 (14400)». 

Amulette Bleue - Offset «82948 (14404)». 

Amulette Verte - Offset «82952 (14408)». 

Amulette Rouge - Offset «82956 (1440C)». 

Amulette Blanche - Offset «82960 (14410)». 

Pour l'or et la nourriture, je vous conseille de ne pas mettre 

plus de 10000 (c'est-à-dire «1027» en hexadécimal) et 

pour les amulettes pas plus de 999 (c'est-à-dire «E703» en 

hexadécimal). On peut mettre beaucoup plus, mais cela 

empiète de manière disgracieuse sur les graphismes. 
Dominique Brylka 


CHEAT CODES 

Sur le menu principal, appuyez sur les touches «CTRL» et «Fi» en même temps. 
Ensuite, entrez l'un des codes suivants en respectant les majuscules et minuscules. 
Redtop Trod - Permet d'avoir accès à toutes les missions à un joueur. 

Chaste Coed - Permet de voir la fin du jeu. 


VOIR LA FIN DU JEU 
Ouvrez la fenêtre “PROGRAM” qui se trouve dans le répertoire 
où vous avez installé le jeu sur votre disque dur. Cherchez le 
fichier “MTGEND.AV!" et double-cliquez dessus. 


DMETDOSC 


CHEAT CODES 

Pendant une partie, mettez le jeu en Pause en appuyant 
Sur la touche «P», Appuyez sur «ENTER» et tapez l'un 
des codes suivants très rapidement puis validez en 
appuyant de nouveau sur la touche «ENTER». 

FISK - Bouclier au maximum. 

TRAN ou TRON - Vie supplémentaire. 

1501 - Plus d'argent. 

ARGH ou QRGH - Tir automatique. 


CHEAT CODES 
Appuyez sur la barre d'espace pour mettre le jeu en Pause. Ensuite, tapez l'un des codes suivants. 
STARWA ou STQRZQ - Affiche le message «WARP SPEED CAPTAIN». Ensuite, vos lancers se feront à 
très grande vitesse. 

SARI ou SQRI - Diminue la gravité. Ce code ne fonctionne que si vous avez déjà tapé le code «STARWA». 


+ À EE 


CODES 
Voici tous les codes. 

Niveau 1-1 : BEE 

Niveau 1-2 : SHIELD 

Niveau 1-3 : WHIRLWIND 
Niveau -4 :  ELECTRICITY 
Niveau 2-1 : BOMBSHELL 
Niveau 2-2 : BORER 

Niveau 2-3 : SWITCH 

Niveau 2-4 : HEAT 

Niveau 3-1 : LEVIATHAN 
Niveau 3-2 : RAINBOW 
Niveau 3-3 : SPRINGER 
Niveau 3-4 : BAD DREAM 
Niveau 4-1 : ANTENNAE 
Niveau 4-2 : SLEDGEHAMMER 
Niveau 4-3 : CAVITY 
Niveau 4-4 : BULLET RAIN 
N 

N 

N 

N 


CHEAT CODES (V1.2) 
Pendant une partie, appuyez sur la touche «F2». Un curseur devrait apparaître sous votre barre d'énergie. 
Entrez l'un des codes suivants. 

ESNGODMODE - Invulnérabilité. 

ESNGIMMEALL - Donne le maximum de munitions. 

mn - Permet d'aller au niveau que vous voulez. Le «x» doit être remplacé par un numéro compris 
entre «1» et «20». 


Mo Go 200 


CHEAT CODES 
Pendant une partie, tapez l'un des codes suivants entre des 
crochets. Pour cela, appuyez sur les touches «ALT GR» (la touche 
«ALT» de droite) et sur le «5» en haut du clavier. Tapez le code puis 
appuyez sur «ALT GR» et «)» en même temps. Vous n'aurez plus 
qu'à appuyer sur «ENTREE» pour valider. 

MAXAMMO - Donne le maximum de munitions. 

MAXSURVEY - Permet de voir où se trouvent toutes les ressources. 
MAXSPY - Permet de voir où se trouvent tous les ennemis. 
MAXSUPER - Permet de passer au niveau 30 l'unité sélectionnée. 
MAXSTORAGE - Remplit un cargo de ressources. 

Si votre clavier est configuré en «QWERTY», ce qui serait plutôt étrange, le «[« se fait en appuyant sur la touche «’» et le 
«]}» avec la touche «$». 


iveau 5-1 : GIANTS 
veau 5-2 : PRIME TEAM 
iveau 5-3 : XL SHIPS 
BLOOD BATH 


iveau 5-4 : 


Ratbarsis 
PS Soluces (a) 


CHEAT CODES (VERSION SHAREWARE) 
Pendant une partie, appuyez sur «T» et tapez l'un des codes 
suivants... 


MPKFA - Active ou désactive l'énergie infinie. 
CAPINMYASS - Active l'énergie infinie. 
NOCAPINMYASS - Désactive l'énergie infinie. 

| WANNA BE LIKE KEVIN - Désactive l'énergie infinie. 
IDAHO - Donne toutes les armes et munitions. 


MONTANA - Donne toutes les armes et munitions ainsi 
qu'une trousse de secours. 


GRISWOLD - Armure au maximum. 
EDMARK - Vous inflige des dégâts. 


TEQUILA - Au lieu d'une seule arme, vous en avez une dans 
chaque main pendant un temps limité. 


JOJ0 - Vision troublée pendant quelques secondes. 
KEYMASTER - Donne toutes les clefs. 

SATCHEL - Donne trousse de soins. 

SPORK - 200 points de vie. 

ONERING - Invisibilité. 


MARIO - Affiche une fenêtre qui vous permet d'entrer 
l'épisode et le niveau où vous voulez aller. 


CALGON - Affiche une fenêtre qui vous permet d'entrer 
l'épisode et le niveau où vous voulez aller. 


KEVORKIAN - Vous tue immédiatement. 
MCGEE - Vous vous enflammez (mort assurée !). 


KRUEGER - Vous vous enflammez, mais avec plus de points 
de vie. 


COUSTEAU - 200 points de vie. 


VOORHEES - Affiche le message «1 WILL NOT CHEAT ! | 
WILL NOT CHEAT /». 


LARA CROFT - Donne ou enlève toutes les armes et les 
munitions infinies. 


HONGKONG - Toutes les armes et munitions infinies 
STERNO - Écran noir puis réapparition. 

FORK BROUSSARD - Vision troublée, plus d'armes, plus 
d'armures et un seul point de vie 

EVA GALLI - Active ou désactive le clipping (possibilité de 
traverser les murs). 

GOONIES - Donne toute la carte. 


SPIELBERG - Affiche une fenêtre qui vous permet d'entrer 
l'épisode et le niveau où vous voulez aller. 


CHEAT MODE 
Allez sur l'écran des options. Mettez le curseur de la souris dans le coin supérieur gauche de 
l'écran puis appuyez sur les touches «ALT», «CTRL» et «C» en même temps. L'animation du 
curseur devrait normalement s'arrêter. Tapez «3615» et validez en appuyant sur la touche 
«ENTER» sur le pavé numérique de votre clavier. Lorsque vous entrez les chiffres, si tout se 
déroule comme prévu, vous devriez les voir s'inscrire en haut de l'écran sur la gauche. Une fois 
que vous aurez validé, l'animation du curseur devrait reprendre. Retournez dans le jeu et appuyez 
sur les touches «CTRL» et «T» en même temps. Vous obtiendrez alors toutes les armes, tous les 
objets et vos caractéristiques seront à leur maximum. || y a toutefois une chose à respecter ! || 
ne faut surtout pas appuyer sur «CTRL» et «T» lorsque vous êtes en train de nager ! 


Mais vous pouvez aussi essayer les codes suivants. 
LIEBERMAN 

FRANKENSTEIN 

CHEESEHEAD 

FUNKY SHOES 

GATEKEEPER 


CHEAT MODE 
Pendant une partie, appuyez sur la touche «ESC», ce qui vous 
permettra d'afficher le menu d'options. Appuyez sur la touche 
«BACKSPACE» et gardez-la enfoncée. Cette touche se trouve au-dessus 
de «ENTER». Tout en gardant cette touche enfoncée, tapez «KYLE». 
Une nouvelle option fera son apparition : «CHEAT». Grace à elle, vous 
pourrez recharger vos armes en munitions et réparer vos dégâts. 


BOMBE AEROSOL 

Pendant une partie, appuyez sur «T» et tapez «LARA 
CROFT». Ensuite, sortez du jeu en appuyant sur «ESCAPE» 
et lorsque vous êtes sur le menu, choisissez de commencer 
une nouvelle partie. Là, sélectionnez la septième arme (en 
appuyant en théorie sur la touche «7») et vous obtiendrez 
une bombe aérosol pour griller vos ennemis. Toutefois, 
cette arme n'a aucun son ou graphisme particulier. 


SLI Dark 


Sur la version Windows 3.1, pendant une partie, tapez l'un des codes suivants. 
WARBUCKS ou ZQRBUCKS - Donne un maximum d'argent. 

RIZME ou RIW?E - Fait apparaître Rizzo quand vous voulez. 

HIALIENS ou HIQLIENS - Un message extraterrestre apparaît. 

CATSNDOGS ou CQTSNDOGS - Des trucs sont ajoutés à votre parc de manière aléatoire. 
BEAUREGARD ou BEQUREGQRD - Toutes les personnes dans le parc deviennent bleues. 
SDI - Permet d'éviter les messages extraterrestres. 

PAVEME ou PQVE?E - Modifie des plantes en terre. 


TES 


CHEAT CODES 

Pendant une partie, tapez l'un des codes suivants. 

FWMIGA ou FZ?1GQ - Donne toutes les armes et munitions. 
FWIGIVEUP ou FZIGIVEUP - Permet de passer à la mission suivante. 
FWBARNEY ou FZBQRNEY - Affiche le nombre d'images par seconde. 


(si)re Soluces 
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CAToce CORLon 


CHEAT CODES 
Pendant une partie, appuyez sur les touches «V», «T» et «S» en même 
temps pour activer les autres codes. Ensuite, vous pourrez utiliser les 
combinaisons de touches suivantes... 


«A», «R» et «K» - Donne toutes les armes. 
«Q», «R» et «K» - Donne toutes les armes. 

«E», «L» et «K» - Active ou désactive l'invincibilité. 

«B», «Y» et «Z» - Permet de se déplacer librement sur la carte. 
«B», «Y» et «W» - Permet de se déplacer librement sur la carte. 
«O», «M» et «R» - Permet de passer au niveau suivant («F3»). 

«O», «?» et «R» - Permet de passer au niveau suivant («F3»). 
«Z», «O» et «R» - Manœuvrabilité accrue. 

«W», «O0» et «R» - Manœuvrabilité accrue. 

«R», «Y» et «1» - Permet d'accéder à la base complète du jeu. 


CHEAT CODES 
Pendant une partie, appuyez sur «CTRL», «ALT» et «X» en même 
temps pour afficher un nouveau menu. Sur ce menu, tapez l'un des 
codes suivants. 

There's no place like home - Permet de retourner au hangar. 
Radioactivity - Fission nucléaire. 


SoboDoTo Te 


CHEAT MODE 


Sur l'écran principal, tapez 
l'un des codes suivants pour 
activer le «Cheat Mode» en 
fonction de la version du jeu 
que VOUS avez... 


GIMMEPOWERNOW 
GI??EPOZERNOZ 
GIMMEMOREPOWER 
G1??E?0REPOZER 


Ensuite, pendant une partie, 
vous pourrez utiliser les 
touches de fonction du clavier 
pour obtenir certains trucs ou 
effets. 


VOLER 


INVULNÉRABILITÉ 
Sur l'écran principal du jeu, tapez «ERMINTRUDE». 
Ensuite, pendant une partie, vous serez invulnérable, 
excepté pour certaines petites choses. 


Sur l'écran principal 
«PINKYANDPERKY». Ensuite, pendant une partie, 
vous pourrez voler en utilisant la touche «F». 


jeu, tapez 


CRALICOLON 


CHEAT CODES (VERSION COMPLÈTE) 


Voici les codes pour la version complète du jeu. Appuyez sur la touche qui vous 
permet de faire un slash avec votre clavier et tapez l'un des codes suivants. 


RAGAMUFFIN ou RQGQ?UFFIN - Active ou désactive l'invincibilité. 
ARMS ou QR?S - Donne toutes les armes et munitions. 

GIFTS ou GIFT - Donne tous les objets. 

BLOAD ou BLOQD - Permet de se téléporter à un autre niveau. 

VICI - Fin de niveau. 

FMK - Énergie au maximum. 

OVERDRIVE - Améliore les puces. 

DIG - Active ou désactive le fait de pouvoir passer à travers les murs. 
SPUTNIK - Donne toute la carte. 

AMOBJECT ou Q?OBJECT - Montre tous les objets sur la carte. 
AIMOVE ou QI?OVE - Active ou désactive l'intelligence de vos ennemis. 
GOBBET - Auto-destruction. 

FRAME ou FRQ?E - Affiche le nombre de Frame par seconde qu'affiche le jeu. 


CHEAT CODES (VERSION DÉMO ET COMPLÈTE) 


Voici de nouveaux codes pour la version complète mais aussi pour la démo. 
Appuyez sur la touche qui vous permet de faire un slash avec votre clavier et tapez 
l'un des codes suivants. 


OREILLY - Radar. 

DUNHOUR - Élimine tous les ennemis. 

GRAV ou GRQV - Diminue la gravité. 

POED - Élimine la gravité. 

BLUB - Active ou désactive le jeu au ralenti. 

76TRUMBOS - Affiche les effets sonores. 

GPS - Affiche les coordonnées. 

OUCH - Vous fait des dégâts à vous-même. 

2KRADAU ou 2KRQDAU - Vous tue instantanément (version démo seulement). 
GUNS - Enlève toutes vos munitions (version complète seulement). 


CHEAT CODES (DEMO V1.30) 


Appuyez sur «BACKSPACE» puis sur «TAB» pendant une 
partie. Ensuite, entrez l'un des codes suivants. 


ARMOR - 200 % en armure. 

FULLMAP - Permet de voir la carte complète. 
WEAPON - Toutes les armes et munitions. 
AMMO - Toutes les munitions. 


INVISIBLE - Invisibilité pendant 2 minutes. 

KILL - Élimine tous les monstres du niveau en cours. 
CHOJIN - Mode GOD. 

FREEZE - Tous les monstres sont bloqués. 
RESTART - Recommence le niveau en cours. 


PS Soluces 


big Ted Tac 


CHOIX DES VÉHICULES 


Si vous voulez parcourir n'importe quel circuit avec n'importe quel 
véhicule, il suffit de lancer le jeu en tapant «racing -car x -car y». Le 
«x» et le «y» doivent être remplacés par les noms suivants en fonction 
des véhicules qui vous intéressent... 


ATV - The Barrymore Mud Buggy MK Proto | 
BEETLE - Kidman Bug 
BUGGY - Adjani MK IV Arachnapod 
CABBET - Kidman Bug (décapotable) 
CABMINI - Tini Minogue 
À CAT - Hatcher MK254 Dumpaway 
_« COPTER - Chipper MK IV 
ER \ HELI- BFH-13 «Heli-Stealth» 
RÉ HOVCAR - Delpy Swamp King 
7 INFLATE - Anderson Inflatomatic 
JCB - Jordache Dig Master 
mn. JEEP - Hurley Rough ‘N' Ready 
el. JETCAR - Ryder Thrustbuster III 
MINI - Tini Minogue 
D MONS - Smithson-Harris Mud-Lover 
PLOUGH - Bjork S1MKII Snow Kitten (Oates Model) 
. : ar. . #."# SNOWCAT - Stone NB69 Blizzard Babe 
es TRUCK - Hardman 10-4 Smokey-Crusher 


Il y a deux véhicules puisqu'à chaque course, il est possible de choisir entre deux modèles. Maintenant, il sera possible de voir des hélicoptères affronter des voitures, par 
exemple | 


Alors, si vous voulez jouer avec un hélicoptère «Chipper MK IV» contre une coccinnelle («Kidman Bug»), il suffit de lancer le jeu en tapant «racing -car copter -car beetle». 


CHEAT MODE 


Pour lancer le jeu, sous DOS, tapez «PRINCE MAKINIT». 
Ensuite, pendant une partie, vous pourrez utiliser les 
combinaisons de touches suivantes. 


«SHIFT» et»W» - Lorsque vous tombez, vous chutez 
doucement. 


«SHIFT» et «K» - Vous enlève une vie. 

«SHIFT» et «|» - Inverse l'écran. 

«SHIFT» et «S» - Mode ombre. 

«SHIFT» et «T» - Donne une vie. 

«K» - Élimine tous les ennemis qui sont sur l'écran. 
«+» - Donne plus de temps. 
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Appuyez Sur «|», «L» et «M» en même temps et vous obtiendrez toutes les clefs ainsi que 
votre énergie au maximum. Le défaut, c'est que votre score sera mis à zéro. 


DEBUG MODE 


Pour activer le «Debug Mode», il faut utiliser des paramètres de commandes qui sont 
différents en fonction de la version du jeu dont vous disposez... 


Pour la version 1.0 du jeu, il faut ajouter comme paramètres «-next». Ensuite, pendant le jeu, 
appuyez sur «CTRL», «TAB» et «ENTER» pour l'activer. 


Pour la version 1.1 et supérieure du jeu, il faut ajouter comme paramètres «-goobers». 
he pendant le jeu, appuyez sur «BACKSPACE», «ALT» et le «SHIFT» de gauche pour 
À présent, vous pourrez utiliser les combinaisons de touches suivantes... 

«TAB» et «Q» - Quitter. 

«TAB» et «W» - Aller au niveau de votre choix. 

«TAB» et «E» - Aller au niveau suivant. 

«TAB» et «T» - Informations mémoire. 

«TAB» et «|» - Objets supplémentaires. tr 

«TAB» et «0» - Donne la carte (Version Beta de Wolf3D seulement). 

«TAB» et «S» - Ralenti. 

«TAB» et «F» - Informations sur votre position. 
«TAB» et «G» - God Mode. 

«TAB» et «H» - Se faire mal tout seul. 

«TAB» et «X» - Des trucs en plus. 

«TAB» et «C» - Statistiques. 

«TAB» et «\/» - Extra VBLs. (Cela peut modifier la vitesse du jeu). 
«TAB» et «B» - Changer la couleur de la bordure. 

«TAB» et «M» - Mémoire. 

«TAB» et «N» - No clipping (WOLF3D V1.1 Shareware seulement) 


MODIFICATION SAUVEGARDE (HEXA) 


Avec un éditeur de fichiers, éditez votre sauvegarde 
(PRINCE.SAV). 

Mettez une valeur hexadécimale comprise entre «00» et «QE» 
à l'offset «0261». Cette valeur représente le numéro du 
niveau où vous serez au moment où vous rechargerez cette 
sauvegarde. 


Si vous voulez avoir des floles de vie, mettez «10» à l'offset 
«0262». 


2JDC (version déreo) 


CHEAT CODES 


Gardez la touche «CTRL» ou «ALT» enfoncée pendant que 
vous tapez «TETSUO». Vous devriez alors être invincible. 
Gardez la touche «CTRL» enfoncée pendant que vous tapez 
«ACK» ou «QCK». Vous obtiendrez alors plus d'énergie. 


Wolfenstein @) 


PS Soluces 
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DATE SPÉCIALE 

Changez la date de votre système pour qu'elle soit avant le 
mois de novembre 1995. Ensuite, dans l'écran «NEW GAME», 
tapez «MAGAZINE REVIEW». 


Séar control WII 


DÉSACTIVATION PLANÈTES ET ASTÉROIDES 

Si vous voulez désactiver les planètes et astéroïdes 
pendant un combat, appuyez sur les touches «ALT» et 
«F9» en même temps. 


CHEAT CODES 
Pendant une partie, tapez «YOYOYO». Ensuite, vous pourrez taper l'un des codes suivants. 


EATEE ou EQTEE - Active ou désactive le morphing. 

AOFREOIO ou QOFREOIO - Permet d'ouvrir toutes les portes. 

EHRTRR - Active l'Autofly dans les écrans où ce n'était pas possible auparavant. 
OFOVH - 2X dans certains écrans. 

ERHNE - Combattre tous les personnages. 
ITIHFO - Trois rounds. 

OAOAEIOA ou OQOQEIOQ - Autofly dans le labo. 
OIVNNFOF - Nouvelles attaques dans le labo. 


CENT 


CHEAT CODES 


Au début d'une mission, mettez l'un des noms suivants à la place du 
vôtre. 


Montybarrymore - Invincibilité et munitions infinies. 

Flamdwyn Aiobhell - Munitions infinies. 

Lyn Wins - Munitions infinies, invulnérabilité et active le «Cheat Mode». 
i Voici toutes les touches du Cheat Mode une fois que celui-ci est activé. 
«SHIFT», «CTRL», «ALT» et «TAB» - Accélération. 

«ALT» et «\/» - Plus de carburant. 

«SHIFT» et «\/» - Refait le plein de carburant. 

«ALT» et «T» - Active ou désactive l'Overtorque. 

«CTRL» et «T» - Active ou désactive le suivi du terrain. 


MODIFICATION SAUVEGARDE (HEXA) 

Editez votre fichier de sauvegarde avec un éditeur de fichiers. Les 

sauvegardes se trouvent dans le répertoire où vous avez installé le jeu sur 

votre disque dur et portent le nom «GAME*.SAV». Le «*» est à remplacer 

par le numéro de votre sauvegarde qui va de «0» à «19», Mettez aux 

emplacements suivants une valeur héxadécimale de votre choix en fonction 

des ressources (argent) que vous voulez allouer au camp de votre choix. Je 

vous conseille de ne pas aller au-delà de «FFEOF505», ce qui vous donne 
près d'un milliard (en réalité 

999999999).. 

Symétrique - Offset «08 

(08)» 

Mutant - Offset «12 (0C)» 
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CHEAT MODE 
Pendant le jeu, si vous gardez la touche «F8» enfoncée, vous allez créer un 
grand nombre de chauves !!! 


CHEAT MODE 


À la place de votre nom, tapez 
«SWIVIAndLetDie» en respectant 
les majuscules et minuscules. Si 
vous l'avez tapé correctement, 
cela devrait s'effacer vous indiquant que vous venez d'activer le «Cheat 
Mode». Ainsi, vous pourrez utiliser les touches suivantes pendant une 
partie. 


«F12» - Menu des armes. 
«F11» - Menu graphiques. 
Ilexiste d'autres touches, à vous de les découvrir. 


x X X k X x si 


PS Soluces 


CODES 


Au cas où vous seriez bloqué dans le jeu 
car vous auriez loupé le moment où l'on 
vous donne le bon code, voici un 
récapitulatif... 


Sushi Bar : 257303 

Poissonnerie Frank : 492132 
Sous-produits pour animaux : 305662 
Société de climatisation : 180400 
Drugstore Hammond : 113322 
Magasin Blayde : 293944 

Lole et frères traiteurs : 113668 

Usine de tuyau Keeting : 520394 
Salon de beauté Baudin : 293852 


CODES 
Voici les codes de tous les niveaux... 
Niveau 1 : START 
Niveau 2 : STATION 
Niveau 3 : UNITY 
Niveau 4 : WAVE 
Niveau 5 : EXPORT 
Niveau 6 : OPTION 
Niveau 7 : RECORD 
Niveau 8 : SCALE 
Niveau 9 : SIGN 
Niveau 10 : ACRON 
Niveau 11 : CHOPPER 
Niveau 12 : GATE 
Niveau 13 : ISLAND 
Niveau 14 : LEGION 
Niveau 15 : PIECE 


Niveau 16 : RIVAL 
Niveau 17 : SAVAGE 
Niveau 18 : XAVER 
Niveau 19 : BLACE 
Niveau 20 : BEACON 
Niveau 21 : PASTURE 
Niveau 22 : OMNUS 
Niveau 23 : TRIBUE 
Niveau 24 : 
Niveau 25 : CHUDE 
Niveau 26 : TRAILER 
Niveau 27 : CANYON 
Niveau 28 : REPRESS 
Niveau 29 : YOKI 
Niveau 30 : PASSIVE 


Æ 


Allez chez le guérisseur sur la planète Iskai. Parlez-lui et mettez fin immédiatement à la conversation. La plupart du temps, vous 
obtiendrez une potion magique bleue. Faites-le plusieurs fois et, en revendant ces potions, vous obtiendrez pas mal d'argent ! 


doralduckin.cola shadow 


CODES 


NOCHNC 


Gaè)pe Soluces 
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FOUNTAIN 


MOLATACE 


MODIFICATION SAUVEGARDES 


Avec un éditeurs de fichiers, 
éditez votre sauvegarde. Les 
fichiers de sauvegarde porte 
l'extension «SAV». Si vous avez 
sauvegardé sous le nom 
«PCSOLUCE», le fichier de 
sauvegarde sera 
«PCSOLUCE.SAV». 


Mettez «01» aux offsets «94», 
«96», «98», «100», «102», 
«104», «106» et «108» pour 
accéder à toutes les voitures du 
jeu. Ensuite, vous avoir entre un 
et trois canons dans chacune des 
voitures, mettez une valeur 
comprise entre «01» et «03» aux 
offsets «74», «76», «78», «80», 
«82», «Bd», «BG» et «BB», 

Si vous voulez choisir le niveau où 
vous vous trouvez, à l'offset «08», 
mettez l'une des valeurs suivantes 
en fonction du niveau où vous 
voulez être... 


«00» - NEW SAN | 
«01» - MAEVA | 
«02» - NEW FAC 
«03» - NGLOOP | 
«04» - SUBURB | 
«05» - NEW SAN II 
«06» - MAEVA | 
«07» - PARTICULE 
«08» - NEW FAC Il 


Voici les codes 
«09» - JUNKYARD 
des niveaux... 
ININJA LRAXCCR «OA» - MAEVA III 
MUDPIE «0B» - NEW FAC III 
HTFOOT CHEAT MODE «QC» - NEW SAN III 
ZEFROG Pendant une partie, utilisez les combinaisons de touches suivantes. «D» - LAST 
«CTRL», «SHIFT» et «V» - Désactive le virus. «QE» - TOKYO 
ARRGGH «QF» - SKYHOLDER 
DKMPOZ «CTRL», «SHIFT», «G» et touche avec un chiffre - Téléporte au niveau correspondant à la 
touche du chiffre que vous aurez choisi. «10» - FIN 


CHEAT CODES 

Changez la date de système de votre PC pour la 
fixer au 29 février 1997 (sous DOS, tapez «DATE» 
pour le faire). Lancez le jeu et choisissez l'équipe 
de Singapour et, pendant que vous jouez, tapez 
l'un des codes suivants. 


KELONG - Permet d'obtenir des joueurs secrets. 


LAOCHIAO - Permet d'obtenir d'autres joueurs 
secrets. 


KAYU - Les arbitres ne portent pas de vêtements. 
LTH - Vos adversaires sont attirés par leurs 
propres buts. 

CANTONA - Active le coup de pied volant contre les 
spectateurs. 

Une fois que vous avez fini de jouer, n'oubliez pas 
de remettre la bonne date. 


CHEAT CODES 

Pendant une partie, tapez l'un des codes suivants. 

TOPSPEED - Pour courir plus vite. 

LINEDANCE ou LINEDQNCE - Les joueurs se mettront à danser. 


de. 


Voici des paramètres de commandes DOS à ajouter lorsque 
vous lancez le jeu. 


SPEED - Votre voiture sera plus rapide. 

MONEY - Vous donne 99999 en argent. 

MAP - Affiche la carte de tout le parcours durant la course. 
CHEAT - Active le Cheat Mode. 


DEBUG - Pendant une course, appuyez sur la touche «0» ou 
«l», Il est à noter que cela risque de planter le jeu. 


TESTPRIZE - Affiche sans arrêt l'écran du vainqueur. Il n'y a plus 
moyen de l'arrêter ensuite à part en relançant votre PC. 


NOLANCE - Lance Boyle ne viendra plus vous ennuyer. 


GAME - Permet de charger directement le menu principal du jeu 
Sans passer par les démos d'introduction. 


TESTLANCE - Apparemment, cela fait planter le jeu. 


Clairement, si vous voulez avoir une voiture plus rapide et aller 
directement au menu principal, sous DOS, il suffit de taper 
«MEGARACE SPEED GAME». 


Mmegarace ll 


2ba fall court press. 


MOVEDANCE ou ?0VEDQNCE - Une nouvelle fois, les joueurs danseront. 
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CODES 


MORDOR 
TEACUP 
MEMORY 
DYNAMIC 
MATRIX 
HELPME 
CRYSTAL 
DOOMED 
MAJICA 
SUNFIRE 
SOLO 
STATIC 


< 


Voici les codes de la version 
Shareware du jeu. 


PARAMETRE DOS 


Sous DOS, tapez «BRUTAL -DANI» pour démarrer le jeu. Ce qui 
est intéressant, c'est que par la suite, même si vous perdez, vous 
continuerez au niveau suivant. 


Dans le cas où l'un de vos hommes est la cible d'un ennemi qui 
veut le contrôler psychiquement, si vous ne voulez pas avoir de 
problème, faites-lui déposer toutes ses armes. En effet, il ne les 
ramassera pas et il sera devenu alors inoffensif. C'est à faire dans 
le cas où vous êtes vraiment sûr d'être sur le point de perdre le 
contrôle de l'un de vos hommes bien entendu ! Cela fonctionne 
aussi sur des hommes qui paniquent et vont devenir fous. C'est 
donc à vous de contrôler la force psychique de vos hommes pour 
évaluer s’il vaut mieux le faire ou pas ! 


CHEAT MODE 


Pour activer le «Cheat Mode», il faut tout d'abord 
appuyer sur la touche «SHIFT» et tapez «ZQGD» 
pendant que vous êtes en train de jouer un match, 
Le moment où vous tapez ce code est assez 
important, il faut que ce soit dans un moment où 
vous êtes réellement en train de diriger vos joueurs 
et pas l'un des moments de transition ! Ensuite, 
vous pourrez utiliser les touches suivantes. 


«H» - L'équipe à domicile marque un point. 

«V» - L'équipe visiteur marque un point. 

«P» - Termine la période en cours. 

«G» - Termine la partie, 

«0» - Permet de continuer après le temps limite. 
«|» - Provoque une blessure. 

«F» - Provoque un combat. 


«T» - Diminue la taille des joueurs à chaque fois 
que vous appuyez sur cette touche. 


«SHIFT» et «T» - Augmente la taille des joueurs à 
chaque fois que vous appuyez sur ces deux 
touches. 


«1» - 2 minutes de pénalité. 
«2» - 4 minutes de pénalité. 
«4» - 5 minutes de pénalité. 
«5» - Tir de pénalité. 


ELECTRONIC ARTS TEAM 


Pour obtenir deux nouvelles équipes composées 
des personnes qui ont développé le jeu, faites 
comme si vous vouliez sortir du jeu et choisissez 
«See Credits». Pendant qu'un rond jaune se 
T6 déplace sur la photo pour vous indiquer le nom de 
3 chaque personne, tapez «PIONEER» rapidement. 
Une fois que c’est fait, appuyez sans attendre sur la 
touche «ECHAP», vous verrez une seconde photo, 
surtout n'appuyez sur aucune autre touche que 
«ECHAP», Un générique apparaîtra, une nouvelle 
fois, appuyez sur «ECHAP». || faut faire tout cela 


L assez rapidement. Ensuite, commencez une partie 


et, au moment où vous pouvez choisir les équipes, 
vous verrez qu'après «TEAM EUROPE», deux 
nouvelles équipes auront fait leur apparition : «EA 
v SPORTS 1» et «EA SPORTS 2». 


\ CO 


PS Soluces 


anusader : mo remorse 


œ CHEAT MODE 
etes ser) | il télévort hé ! Pendant une partie, appuyez les combinaisons de touches suivantes... 
a fin du deuxième niveau, il y a un téléporteur caché | Ë : 
Pour le trouver, il suffit d'aller dans la cellule, après la mort = «CTRL» et «F8» - Reconstruction auOMatque. 
des prisonniers, et d'aller vers la droite. Ce téléporteur Te «CTRL» et «F9» - Endommage les colonies ennemies. 
n'est pas visible tant que l'on ne passe pas dessus ! «CTRL» et «F10» - Génère une catastrophe. 


«CTRL» et «F11» - Ressources infinies. 
«CTRL» et «F12» - Augmente le moral, l'éducation et diminue la criminalité. 


» i 


CHEAT MODE 


Pendant que vous êtes en train de jouer, appuyez sur l'une des combinaisons 
de touches suivantes. 


«F10» et «G» - Energie infinie. 

«F10» et «I» - Augmente la lumière. 

«F10» et «W» - Permet de passer au niveau suivant. 
«F10» et «Z» - Stoppe l'écoulement du temps. 


CHOIX DU NIVEAU 
Sur la carte du jeu, tapez 
«ALLWORLD» et cela vous 


permettra d'accèder à tous les 
niveaux du jeu. 


SEXE MODE ? 


Voici trois trucs qui vous en montrent un peu plus que ce qui est 
dévoilé dans le jeu. 


Près de la piscine, il y a une branche qui cache une partie de 
l'anatomie de la jeune femme allongée sur une chaise longue. Cliquez 
sur la branche et sélectionnez «AUTRE». Tapez «PUSH» ou 
«POUSSER» en fonction de la version du jeu que vous avez. Eh oui... 
Dans la bibliothèque, cliquez sur l'animal qui se trouve en haut de 
l'étagère de droite et sélectionnez «AUTRE». Tapez «MILK» ou 
«LAIT», Ensuite, la première fois que vous entrerez dans la salle 
d'essayage, vous verrez quelque chose d'intéressant | 

Allez dans la salle de bal du Capitaine Belcuisse. Cliquez sur Larry et 
sélectionnez «AUTRE», Tapez «REVE» où «DREAM». Etonnant ! 
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e DIE HARD - CHEAT MODES 
Mettez le jeu en Pause en appuyant sur la touche «ECHAP». Appuyez et gardez 
enfoncées les touches «R» et «2», Tout en gardant ces touches enfoncées avec les 
flèches de direction, faites «DROITE», «HAUT», «BAS» et pour finir appuyez sur la 
touche «E». Ainsi, vous serez invincible. 


JEU CACHÉ 
Sur la carte des mondes, tapez 
«CBRAY» et vous pourrez jouer à 
un petit jeu. Toutefois, il y a une 
mauvaise nouvelle ! C'est à faire 
juste après que vous ayez passé 
le dernier monstre de fin de 
niveau du jeu. 


e DIE HARD Il : DIE HARDER - CHEAT MODES 
Mettez la pause du jeu en appuyant sur touche «ECHAP», Appuyez et gardez 
enfoncées les touches «R» et «2», Tout en gardant ces touches enfoncées, pour avoir 
toutes les armes, avec les flèches de direction, faites «DROITE», «HAUT», «BAS» et 
pour finir appuyez sur la touche «E». Si vous refaites une seconde fois toute cette 
manipulation, vous serez alors invincible. 


e DIE HARD Il! : DIE HARD WITH À VENGEANCE - CHEAT MODES 
Mettez la pause du jeu en appuyant sur touche «ECHAP». Appuyez et gardez 
enfoncées les touches «R» et «2», Tout en gardant ces touches enfoncées, faites la 
manipulation suivante : «GAUCHE», «0», «HAUT», «BAS», «E» et «DROITE». Ainsi, 
vous obtiendrez les vies infinies. 


(4) PS Soluces 
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PC COLLECTOR N°8 EN VENTE CHEZ VOTRE MARCHAND DE JOURNAUX 


I n'est pas trop tard pour commander les anciens numéros de es COLLECTOR. 


Pour connaitre le nom des démos et des jeux complets parus dans les anciens numéros de PC COLLECTOR : 


(éditeur TÉOFIL 1,29 F/mn) 


BULLETIN DE COMMANDE 


: 


C2 Oui, je veux recevoir les numéros : 


ane ESS PRO... AUE 101] 20) 30) 40 50 601 70] 4 PC Colkcrr 


MT D pa EL an fi LA US NO M EN OT NN RARE PL ENS avec les 3 CD pour 64 FF par numéro, 
| et j'ai bien noté que le port était compris. 


ÉD Rd cd ba AR Er tu CU Ci-joint mon règlement à l'ordre de PC COLLECTOR 
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PC COLLECTOR - CYBER PRESS PUBLISHING 
DO OT Ce TC UE ETAT EE EE EEE 92-98, Bd Victor Hugo, 92115 Clichy Cedex 


Informatique et liberté : le droit d'accès et de rectification des données concernant les abonnés peut s'exercer auprès du service abonnements, Sauf opposition formulée par écrit, les données sont communiquées à des organismes extérieurs, 
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PERFORMANCES 


Pendant une partie, appuyez sur la touche «W» (ou «Z») et vous 
obtiendrez un nouvel écran qui vous donnera les performances de 
votre système | 


CHEAT CODES 
Entrez ces codes comme s'il s'agissait 
de codes de niveaux... 


L2RP - Ecran de «Continues». 
FMWY - Voir la fin du jeu. 
SJ5Z - Entraînement. 
TV-303 O 

Démarrez une nouvelle partie. Appuyez sur «ECHAP» pour obtenir le 3@ 
le menu du jeu. Choisissez «NEW GAME» et entrez «TERMINAL» WOMEULZS 

comme nom et «REALITY» comme surnom. Vous vous retrouverez 
alors sur le menu principal. Choisissez «RESUME GAME» pour 
continuer la partie que vous aviez commencé au début. Vous vous 
apercevrez que vous êtes en train de piloter le TV-303. 
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ALLER DIRECTEMENT AU NIVEAU 30 

Au début du jeu, lorsque l'on vous demande de choisir le niveau auquel vous voulez 
commencer, la limite logique est fixée au niveau 10. Donc, au moment où l'on vous 
demande à quel niveau vous voulez commencer, appuyez sur la touche «F10» et vous 
arriverez directement au niveau 30. 
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CHOIX DU NIVEAU (HEXA) | 
Passer le premier niveau et faites une sauvegarde. Ensuite, 
éditez le fichier «BRAIN.INI» qui se trouve dans le répertoire l 
«MAPS\ARTV» à l'intérieur du répertoire où vous avez installé ; 
le jeu sur votre disque dur. Mettez «FF» à l'offset «8». | 
Rechargez le jeu et voilà ! | 


CHEAT CODES 
Pendant une partie, tapez l'un des codes suivants. 


OLASH - Munitions infinies. 
OLPOSTAL - Donne toutes les armes et munitions. 


OLREDLITE - Active ou désactive l'intelligence artificielle du jeu. Clairement, les ennemis 
seront stoppés | 


someleep) 
COORDONNEES 


Si vous voulez toujours connaître les coordonnées de 
l'endroit où vous vous trouvez, appuyez sur les touches 
«SHIFT» et «F8» en même temps. 


SA PEN NOUVEAU VAISSEAU 
MAT _ "D j P Al Sur l'écran principal du jeu, tapez «X'APDGHOST» (ou 
qe ï HS : . «X'QPDGHOST») pour obtenir un nouveau vaisseau. 
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